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4Abstract
This thesis examines Roskilde Festivals new area and project in 2012, Dream City, and its 
co-creation processes with the festival-audience. The term co-creation, has its roots in 
marketing theory, and seeks to redefine the roles between consumer and producer. This 
case study shows, how the co-creation process in relation to the festival-context, is cha-
racterized by displacements and disruptions. Through a theoretical argumentation, the 
study focuses on three central aspects, and stresses how the process is influenced by the 
festivals cultural, structural and material factors. These aspects are unfolded within the 
examination of the following three embedded case-projects: an interactive website (The 
Dream City Website), a project-development process for “lead users” (Dream City Movers), 
and a practical building-workshop (Open Air Neighborhood). 
With a pragmatic approach, the study follows a critical strategy, analyzing the case with 
conceptual tools from actor-network theory. The study is developed through the methodo-
logical techniques of participant observation and different forms of interviews. As its sci-
entific criteria’s, the study emphases reliability and validity, together with the possibility of 
transferability to other similar contexts.
The thesis discusses how the lack of coherence between the abstract visions, compared to 
the actual content, prevents the vision to be fulfilled. The thesis concludes that there are 
foundational lacks, both in Dream City’s reasoning, and within the co-creation theory.
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8Introduksjon
Innledning
Flere festivaler inkluderer i større og større omfang festivalgjestenes aktive og kreative 
deltakelse som et sentralt element, hvor du som publikummer blir invitert med inn, til å 
skape og forme både aktiviteter og fysiske elementer. Roskilde Festival har i deres strategi 
for 2015-2020 et ønske om å være en festival for et publikum, som er villige til å inngå 
i legende og dannende fællesskaber, hvor de selv har indflydelse på strukturens indhold 
(Vinterkataloget, 2012:161). Med utgangspunkt i en ambisjon om at publikum i større grad 
vil være medskapere, lanserte festivalen det nye område Dream City i 2012. Forut for fes-
tivalens avvikling, ble en særlig Dream City webside, eller interaktiv plattform, opprettet. 
Festivalgjestene fikk på denne måten, mulighet til å interagere med hverandre, allerede 
innen festivalens avvikling.
Inspirasjonen til Dream City, kommer fra den amerikanske festival Burning Man, i Nevadas 
ørken, hvor penger er bannlyst, og gaveøkonomi og fellesskapet er sentrale elementer i den 
publikumsinvolverende festival2. Drømmen om et lignende fellesskap på en dansk festival, 
startet på Roskilde Festivals efterårsseminar3. På Dream Citys webside, sees en klar paral-
lell der det står på siden om leveregler: ”share and give, and expect nothing in return” 4. 
Websiden har nærmest en egen terminologi, som adskiller seg fra Roskilde Festivals hjem-
meside, for eksempel blir festivalgjesten omtalt som en citizen og dreamer og ønsket vel-
kommen med teksten ”When you are in, the city is yours to build, develop and push in new 
directions” 5. Dream Citys webside ønsker de nye innbyggere velkommen med lovnader 
om en by de kan utvikle i fellesskap, i friere rammer enn tidligere sett på Roskilde Festival. 
Dream City bygger således på en ambisjon om en ny bevegelse, hvor begrepet co- creation6 
går igjen i beskrivelsen, sammen med fokuspunktene interaktion, publikumsaktivering og 
bæredygtighed (Vinterkataloget, 2012:16-17). 
Festivalens strategi springer ut fra et overordnet mål for å differensiere seg på et mar-
ked preget av økende konkurranse (van Limburg 2008, Larson 2009). Esben Danielsen, 
utviklingssjef for Roskilde Festival 2012, erkjenner behovet for fornyelse i forhold til det øv-
rige festivalmarkedet: ”Så det handler om Roskilde Festivals overlevelse på den lange bane, 
der hedder: Hvad er forskellen? Hvor differencierer Roskilde Festival sig som begivenhed, 
og hvad gør den helt, helt unik og særlig?” (Esben Danielsen, 01:59). Festivalledelsen har 
derfor sett tilbake i tid for å finne frem til festivalens kjernekompetanser, og fremhever 
1: Bilag nr. 11.
2: www.burningman.com
3: Efterårsseminaret er en årlig workshop for sentrale medarbeidere og frivillige, hvor strategier for det kommende 
års festival blir lagt.
4: Bilag nr 1, “Leveregler i DC”
5: Bilag nr 2 ”Startside, DC websiden”
6: I “Roskilde Festival, En by” http://roskilde-festival.dk/dk/presse/inspiration/publikationer/
9Dream City som en av fortolkningene av disse. Esben Danielsen trekker en parallell mellom 
den sosiale bevegelse Roskilde Festival startet med, og den bevegelse Dream City skal føre 
an i 2012.
 
Og det er i virkeligheden der at Dream City går hen, og bliver kærnen, fordi 
hvad var Roskilde Festival da det startet? Hvis jeg skal give mit bud på en 
fortolkning af det, så var det ikke en musikfestival, men et frirum forstået 
som en reaktion imod et samfund, om at vi som mennesker gerne vil sætte 
en scene for at vores samfund kan forandres. Det var rigtig meget kimen 
til mange festivaler, men rigtig meget til RF. (Esben Danielsen, 05:31).
Dream City er på en måte rullet inn i både strategiske og historiske betydninger. Ambisjo-
nene for det nye området peker på samme tid tilbake til festivalens røtter, men innebærer 
også en strategisk målsetning om en fremtidig differensiering i festivalmarkedet.
Igjennom min egen rolle som årsfrivillig i Dream City prosjektet, opplevde jeg at det var få 
av mine venner, som egentlig forstod hva Dream City gikk ut på. Umiddelbart var min egen 
vurdering, at co-creation og Roskilde Festival, ville passe sammen som hånd i hanske. Men 
underveis dukket små sykdomstegn frem. Tilmeldingene til Dream Citys workshops var få, 
publikums deltakelse på websiden liten, og generelt opplevde de frivillige selv, at konseptet 
Dream City var vanskelig å formidle. På bakgrunn av disse opplevelser, startet noen reflek-
sjoner omkring prosessen, og et ønske om å forstå hvorfor problematikkene oppstod. 
Co-creation teori har sine røtter i marketing, og baserer seg på en tankegang om at de 
tradisjonelle skiller mellom forbruker og virksomhet er i oppløsning (Prahalad og Ramas-
wamy, 2004a). I stedet er samarbeider og co-creation, veien frem for innovasjon. Derfor 
redefineres det tradisjonelle marked om til et forum, hvor interaksjoner foregår, i stedet 
for transaksjoner (ibid). 
Co-creation synes umiddelbart å passe overens med festivalens ånd, da festivalen er et 
rom, hvor publikums påfunn i stor grad synes å være den drivende innovative kraft. Samti-
dig er festivalen for mange, et frirom fra hverdagen, hvor forpliktelser og ansvar blir forlatt 
i øyeblikket festivalarmbåndet kommer på. Det er derfor interessant, om festivalgjestene 
nødvendigvis ønsker å få økt innflytelse og ansvar for innholdet, som co-creation implise-
rer. 
Et annet moment det skal tas høyde for, er festivalens mange tusen frivillige, som er festi-
valens uvurderlige medskapere. Hvilke grenser blir rykket ved, og hvor skal skillet mellom 
publikum og frivillige opptegnes, i en co-creation prosess? 
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Roskilde Festival er Nord-Europas største musikkfestival, og blir til Danmarks 5. største by i 
innbyggertall i perioden den avvikles7. Det er altså tale om et event av en betydelig organi-
satorisk størrelse, hvis avvikling kun kan lykkes med et omfattende maskineri av mennes-
ker, materialer og planlagte strategier. Andre igjen vil fremstille festivalen som en hedonis-
tisk fest, et inntrykk man kan få igjennom medias bilder av nakenløp og fulle ungdommer 
i et hav av gjørme. Følges festivalens historiske narrativ tilbake til dens start i 1971, finner 
man det reaksjonære frirum Esben Danielsen beskriver. I denne forståelse, har festivalen 
en iboende sosial bevegelse, og en slags mytisk og symbolsk kraft. På denne måte inngår 
Dream City i en festival som kan angripes fra flere vinkler og inngå i flere forståelser. Fes-
tivalens mange betydninger er på samme tid med til å skape et spennende gjenstandsfelt 
for en akademisk undersøkelse, men samtidig kan dens komplekse natur synes umulig å 
innfange i analytiske rammer på et stykke papir. 
I et forsøk på å forfølge prosessen, tar oppgaven derfor utgangspunkt i aktør-nettverksteo-
ri, og dens analyseredskaper. Avsnittet ”ANT som optikk” vil utfolde teorien nærmere, men 
kort fortalt, har aktør-nettverksteori noen klare fordeler når den anvendes på et komplekst 
gjenstandsfelt. I teoriens brede inkludering av både humane og non-humane elementer, 
muliggjør den en optikk, hvor festivalens materialitet sidestilles med dens individer. 
Problemfelt
Det er begrenset av litteratur om emnet co-creation på festivaler, og en mangel på kunn-
skap om området. Fra 2008 finnes en analytisk undersøkelse av co-creation, i forbindel-
se med en pop-festival i Nederland (van Limburg, 2008). Undersøkelsen er begrenset til 
co-creation på en webplattform i forkant av festivalen, og ikke under selve avviklingen. 
I Svergie, har Mia Larson undersøkt festivalers innovasjon i en komparativ analyse i artik-
kelen: “Innovation: Complex and Dynamic Network Interaction” fra 2009, hvor co-creation 
nevnes som én av potensielle metoder for innovasjon. Krysningsfeltet co-creation og festi-
valer, er derfor et relativt ubevandret område, men som utpekes som et område med stort 
potensiale for innovasjon (van Limburg 2008, Larson 2009).
Dog er Roskilde Festival som fenomen undergått noen flere undersøkelser, blant annet Kris-
tine Munkgård Pedersens PH. D-avhandling: ”Flygtige forbindelser og midlertidige mobili-
seringer: Om kulturel produktion på Roskilde Festival” fra 2010. En avhandling, som denne 
oppgave henter en stor inspirasjon fra, spesielt i forhold til avhandlingens benyttelse av et 
 aktør-nettverksteoretisk begrepsapparat. 
Grensene mellom forbruker og virksomhet, publikum og festival er i forhandling i co-cre-
ation, og det er derfor interessant å undersøke hvordan denne prosess foregår. Den viten 
som finnes om co-creation på festivaler, synes ikke å være tilstrekkelig for å forklare de 
7:  http://videnskab.dk/teknologi/roskilde-festival-som-laboratorium
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problematikker som utspilte seg i Dream Citys co-creation prosess. Med et utgangspunkt 
i en undring over Dream Citys justering av ambisjoner i prosessen, vil jeg forsøke å forstå 
hvilke problematikker som oppstår, når co-creation prosesser igangsettes av en festival. 
Problemformulering
På bakgrunn av innledningens emneinnkretsning, stilles følgende problemformulering for 
oppgaven: 
Hvorfor oppstår sammenbrudd og problematikker i Dream Citys co-creation 
prosess, og hvordan kan de forklares i relasjon til festivalens struktur, og dens 
kulturelle og materielle kontekst?
Jeg vil argumentere for at festivalens kontekst, innebærer noen særlige forutsetninger. 
Derfor oppstilles følgende arbeidsspørsmål, for å tydeligere definere de forhold jeg ser som 
gjennomgående problematikker i prosessen: 
1. Hvilken betydning spiller festivalens kulturelle kontekst, i publikums 
 involvering i en co-creation prosess?
2. Hvilken innvirkning har festivalens materialitet på festivalens publikum, i 
en co-creation prosess?  
3. Hvordan påvirkes problematikkene i co-creation prosessen av festivalens 
 medarbeiderstruktur? 
Med festivalens kulturelle kontekst vil jeg inndra de myter og den symbolikk Roskilde Festi-
val indeholder. Jeg vil argumentere for at festivalens kulturelle betydninger er en vesentlig 
aktør i det aktør-nettverk som utgjør Dream City. Den symbolikk festivalgjestene legger i 
deltakelsen i en festival, og den mytiske bakgrunn Dream City bygger på, ses som avgjøren-
de faktorer i analysen av co-creation prosessens utvikling.
Med festivalens materialitet ønsker jeg å inndra festivalens fysiske rom og elementer, og 
hvordan co-creation inngår i arbeidet. Ved bruk av aktør-nettverksteori stilles det inn på 
hvordan Dream Citys materialitet håndteres som en aktør i publikums og de frivilliges 
hender. 
Det siste arbeidsspørsmål omhandler festivalens struktur, og stiller inn på rollefordelingen 
mellom Dream Citys frivillige og festivalens publikum.
Oppgavens formål er altså å undersøke festivalens co-creation prosess i en aktør-nett-
verksanalyse, hvor teoretiske begreper og empiriske data benyttes til mulige forklaringer 
på hvordan kulturelle, materielle og strukturelle faktorer påvirker prosessen. 
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Avgrensninger 
Før jeg går videre til oppgavens metodiske valg, vil jeg gjøre klart at følgende avgrensninger 
gjelder for besvarelsen. 
Co-creation er et begrep av mange, som omhandler forholdet mellom forbruker og virk-
somhet. Andre begreper er for eksempel: open source, brugerinvolvering, participatory 
design, publikums-aktivering, brukerstyrt utvikling, og grensene mellom begrepene er ikke 
alltid konsistente. Der hvor co-creation hevder å adskille seg fra andre teorier, er hvordan 
forbrukeren inkluderes i hele prosessen, også innen at idéprosessen er startet (Prahalad 
og Ramaswamy, 2004b). Co-creation er altså ikke brukerinvolvering i bare en liten del av 
produktet, men en bevisst involvering av forbrukeren i hele prosessen. I Roskilde Festivals 
kommunikasjon er begrepet co-creation benyttet i forbindelse med Dream City, og det er 
derfor dette begrep jeg vil gå i dybden med.
På tross av musikkens avgjørende betydning for Roskilde Festival eksistensgrunnlag og 
opprinnelse, er musikkens betydning for oppgavens gjenstandsfelt begrenset. Dream City 
handler om å utvikle nettopp ”alt det andre” som finnes på festivalen, utover musikken. 
Dream Citys aktiviteter ble planlagt og utført i en selvstendig kontekst, uten noen tett 
 relasjon til festivalens musikkprogram. Allikevel er festivalens musikkdel inkludert på den 
måte, at den utgjør en viktig del av festivalens identitet og mytiske bakgrunn. Musikkdelen 
inngår på den måten i besvarelsens fokus på den kulturelle kontekst, når festivalens histo-
riske narrativ følges tilbake i tid.
I navnet ”Dream City” ligger en forventning om et område utformet arkitektonisk som en 
by, med de tilbud og karakteristikker som tilhører. Fokuset i oppgaven vil ikke ligge på hvor-
dan denne by-metafor kom til uttrykk. I stedet følger analysen Dream Citys materialitet i 
dens enkelte bestanddele, på et mikro-nivå. 
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Metode
Jeg vil innlede besvarelsen av min problemformulering, med å presentere mitt viten-
skapsteoretisk utgangspunkt. Det følgende kapittel har til hensikt å begrunne mine valg av 
metoder, deres aktualitet i forhold til problemstillingen, og hvordan de er benyttet i analy-
sen. Innledningen nevner kort mitt valg av aktør-nettverksteori som sentral for oppgavens 
analyse. Avsnittet om aktør-nettverksteori er plassert i kapittelet ”Teoretisk utgangspunkt”, 
hvor det også diskuteres hvorvidt ANT er en teori eller en metode. 
I en kort introduksjon til oppgavens metoder, vil jeg fortelle at denne besvarelse baseres 
primært på kvalitativ empiri. Valget av kvalitativ metode som primær, og inndragelse av 
kvantitativ data som sekundær empiri, har fulgt behovet for en sammensatt viten omkring 
gjenstandsfeltet for å besvare problemstillingen. Denne vekselvirkning mellom en induktiv 
og deduktiv tilgang, hviler på bakgrunnen av motodiske overveielser foretatt med et prag-
matisk utgangspunkt. Den pragmatiske tilgang, er derfor et viktig avsett for besvarelsen av 
problemformuleringen, og vil forklares i det kommende avsnitt, før jeg presenterer empi-
rigrunnlaget i detaljer. 
Vitenskapsteoretisk utgangspunkt
Det følgende avsnitt, danner bakgrunnen for å bevare min problemformulering, i form av 
noen vitenskapelige forutsetninger. En pragmatisk tilgang vil si, at jeg har valgt en meto-
disk tilgang med utgangspunkt i det problem jeg definerer som sentralt i casen. I stedet for 
å ta utgangspunkt i, for eksempel en ren konstruktivistisk tilgang, som dikterer bestemte 
praktiske metoder utfra et dogmatisk valg, har jeg valgt en pragmatisk tilgang. Besvarelsen 
forholder seg derfor ikke strengt innenfor en bestemt vitenskapsteoretisk tradisjon. Men 
tar avsett i en pragmatisk forståelse, hvor problemet styrer valget for hvilke metoder som 
er best passende for besvarelsen. Formålet med det følgende avsnitt, er å vise hvordan et 
pragmatisk utgangspunkt medfører, at mine valg av metoder ikke begrenses. 
Avsnittet har ikke til formål å gi en større redegjørelse for pragmatismen, men vil gi en 
innsikt i bakgrunnen for pragmatismens løsningsforslag. Jeg vil derfor gjøre klart, at prag-
matismen inneholder flere grener og tradisjoner, enn den som blir presentert her. Da min 
problemstilling følger en prosess, vil jeg også inndra begreper om hvordan kreativitet og 
kombinasjonen av deduktiv og induktiv metode, kan bidra til å undersøke prosessdata. Til 
sist i avsnittet, vil jeg vurdere hvilke kritikkpunkter som finnes i den valgte tilgang. 
Argumentasjon for en pragmatisk tilgang
Med utgangspunkt i Kuhn’s publikationer ”The structure of scientific revolutions  (1962/1996), 
utfolder og beskriver David L. Morgan de ulike forståelser og tradisjoner bak begrepet pa-
radigme, som han definerer som ”the consensual set of beliefs and practices that guide a 
field” (Morgan, 2007:49). Morgan foreslår en ny vitenskapelig retning, og fremlegger argu-
menter for nødvendigheten av et paradigmeskift. Derfor kommer Morgan med sitt forslag 
til en definisjon av et paradigme som: ”shared beliefs among the members of a speciality 
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area”, hvilket er tett på det Kuhn selv så som en reevaluering av konseptet. Med denne 
relasjon til Kuhn, stiller Morgan spørsmålstegn ved de paradokser han finner innenfor det 
han betegner som det metafysiske paradigme, karakteriserer et nytt paradigme, og foreslår 
hvordan problemet kan løses i det han kaller en pragmatisk tilgang.
Et større historisk skift innenfor samfunnsvitenskapen, har beveget seg fra vektlegging på 
kvantitative metoder i etterkrigstiden (1960-80), til et større fokus på kvalitativ forskning i 
tiden fra 1980-2000 (Morgan, 2007). Dette skift har medført et alternativ til positivismen, 
ut fra en forandring i både måten forskere så på hvilke problemer som var av betydning, og 
hvordan disse problemer kunne løses. Forandringen førte frem til det Morgan betegner som 
det metafysiske paradigme, som sentrerer seg om forholdet mellom epistemologi, ontologi 
og metodologi. Morgan stiller seg kritisk til det metafysiske paradigme, da det i hans syn 
oppsetter strenge begrensninger i forhold til hvilke form for kunnskap forskeren kan be-
vege seg innenfor. Det utpekes på den bakgrunn et paradoks i det metafysiske paradigme, 
hvor dets ideologi og dens undersøkelsespraksis, kritiseres for å ikke arbeide sammen. I 
følge Morgan, står det metafysiske paradigme for en ”top-down” metode, hvor et eksternt 
system forklarer ”verdenen” og våres forståelser for oss. Igjennom et ”top-down” syn på 
vitenskapsproduksjon, velger forskeren å forholde seg til ett vitenskapsteoretisk paradigme 
fra utgangspunktet av undersøkelsen, hvilket dikterer hvilken metodisk vei man skal gå 
(Teddlie og Tashakkori, 2009). Det vil si, at i et pragmatisk syn, kritiseres måten et paradig-
mes verdenssyn dikterer metodiske redskaper for vitensproduksjon.
Pragmatismen kan sies å vende dette syn på hodet. I motsetning til et ”top-down” syn, 
foreslår Morgan en tilgang som legger vekt på en pragmatisk tilgang, som behandler sam-
menhengen mellom metodologi og epistemologi. Men som samtidig også behandler sam-
menhengen mellom metodologi og det han beskriver som et ”mekanisk” nivå, med de 
aktuelle metoder man benytter for å utføre forskningen (Morgan, 2007). ”The pragmatic 
approach that I am advocating would concentrate on methodology as an area that connects 
the issues at the abstract level of epistemology and the mechanical level of actual methods” 
(ibid:68). Derved oppløses skillet mellom de tanker vi har om kunnskapens natur, fra den 
metode vi benytter for å produsere den. I en pragmatisk forståelse kan vi derfor ikke ene 
og alene basere oss på et paradigme, og overlate avgjørelsene til dette paradigmets me-
todologiske tanke. 
Muligheter i en pragmatisk tilgang
Den ovenstående redegjørelse, fører frem til en løsning ut fra tre sentrale pragmatiske be-
greper. Besvarelsen baserer seg på de følgende vitenskapelige grunnantakelser. Begrepene 
abduction, intersubjectivity og transferability vil herunder kort presenteres, og relateres til 
gjenstandsfeltet jeg undersøker (Morgan, 2007:71).
Morgans forståelse av abduction, tar utgangspunkt i hvordan en bevegelse mellom ulike 
former for kunnskap, kan foregå. For eksempel har min første undring igjennom deltaken-
de observasjon, vært med til å bestemme valget om å inndra resultater fra en kvantitativ 
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undersøkelse. På den måten beveger den abduktive tilgang seg ”back and forth between 
induction and deduction.” (ibid).  
Begrepet intersubjectvity skal forståes utfra den holdning at vi ikke kan forholde oss enten 
helt objektive eller helt subjektive til våres undersøkelsesfelt. Heri ligger den pragmatisk 
forståelse i det at ”there is no problem with asserting both that there is a single ”real world” 
and that all individuals have their own unique interpretations of the world” (ibid:72). Da 
denne case omhandler et kulturfelt, vil jeg si at spørsmålet om objektivitet eller subjektivi-
tet er en spesielt interessant diskusjon å forholde seg til. Festivalens kulturkontekst medfø-
rer at erfaringer og fenomener oppleves og fortolkes forskjellig, og jeg vil argumentere for 
at besvarelsens kulturelle fenomener ikke er fruktbare å forsøke å undersøke rent objektivt 
eller rent subjektivt. Hvorvidt en metode kan kalles objektiv, eller subjektiv, er derfor i 
denne case ikke avgjørende for besvarelsen. I en pragmatisk forståelse, arbeider forske-
ren utfra sine egne valg i det spenningsfelt pragmatismen opptegner et sted der imellom. 
I tilknytning til gjennomgangen av den empiriske innsamling, vil det diskuteres hvordan 
jeg fokuserer på validitet og reliabilitet, på bakgrunn av pragmatismens plassering i dette 
spenningsfelt. 
Med begrepet transferability motsetter Morgan seg en tilgang som går ut fra at forsknings-
resultater enten er bundne til en bestemt kontekst, eller er generaliserbare til ethvert om-
råde. I stedet for å velge mellom disse to ekstremer, kan man igjennom transferability foku-
sere på hvordan kunnskapen i én kontekst, best mulig kan overføres til en annen. Begrepet 
vil jeg senere relatere til casestudiets muligheter for overførbarhet til co-creation prosesser 
i lignende kontekster.
Med disse tre sentrale begreper, avvises også vitenskapsteorienes incommensurability. 
Pragmatismen tar utganspunkt i at vitenskapsteoretiske paradigmer er usammenlignbare, 
og ikke kan kommunisere med hverandre (Morgan, 2007, Burke og Onwuegbuzie, 2004). 
Med de førnevnte sentrale begreper, avvises det at det finnes en vitenskapsteoretisk vin-
kling som automatisk er passende, men at valg av metoder i stedet tar utganspunkt i for-
skerens aktive valg.
I avsnittet ”Skiftende roller” vil jeg forklare hvordan undersøkelsesforløpet har bestått av 
ulike roller, hvor undersøkelsesmetodene likeledes har måttet tilpasses skiftende omgivel-
ser og situasjoner. I følge Bruke og Onwugbuzie, er det ikke grunnlag for å fastlåse seg på 
en enten/eller holdning til valg av undersøkelsesmetoder (Burke og Onwuegbuzie, 2004). 
Derimot blir vitenskapelig tenkning til i en prosess av ”belief, doubt, inquiry, modified be-
lief, new doubt, new inquiry” hvilket foregår i en ”infinite loop” i et forsøk på å forbedre 
og tilpasse viten, til den verden forskeren opererer i (Burke og Onwuegbuzie, 2004:18). 
En pragmatisk tilgang kommer til uttrykk i den måten jeg arbeider mellom kvalitative og 
kvantitative metoder, utfra valg jeg tar for å forbedre og tilpasse viten, til den kontekst jeg 
arbeider med.
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Bestemmelsen av retningen kan styres av inspirasjon igjennom kreativitet, og kan bli ”sti-
mulated by empirical research, by reading, by thought experiments, and by mental exerci-
ses” (Langley, 1999: 19). Min inspirasjon har på samme måte vært sammensatt, ved å starte 
ut fra en undring i den deltakende observasjon, og senere inkludert flere praktiske metoder. 
På denne måte er inspirasjon en viktig drivkraften bak de valg jeg har tatt i bevegelsen mel-
lom induktive og deduktive tilganger. 
En kritikk mot pragmatismen som vitenskapsteoretisk utgangspunkt kan være, at den ikke 
synes å følge en stram metode, og derved kan virke uegnet til å komme frem til et endegyl-
dig resultat.”What is meant by usefulness or workability can be vague unless explicitly 
 addressed by a researcher” (Burke og Onwuegbuzie, 2004:19). Selv om en pragmatisk til-
gang kan virke bred og inkluderende, betyr det ikke at alle metoder, eller empirisk mate-
riale, automatisk er passende. Derfor skal mine metodiske valg være begrunnede og ha et 
klart formål for besvarelsen.
Det kan også settes spørsmålstegn ved pragmatismens utgangspunkt i vitenskapsteorienes 
 inkommensurabilitet, og om de virkelig forholder seg til hverandre på denne måte (Morgan, 
2007). Et kritikkpunkt ved pragmatismen er, at den tegner noen strenge paradigmer opp, 
for å selv plassere seg et sted i mellom, og på den måte fremheve en pragmatisk tilgang 
som løsningen. Det kan derfor være at vitenskapsteoriene ikke forholder seg så stringent til 
hverandre, men at denne oppstilling er gavnlig for pragmatismens løsningsforslag. Allikevel 
er den pragmatiske tilgang valgt utfra en tro på, at den samme problemstilling ville ha ført 
til et annet resultat, hvis undersøkelsesmetoden ble grepet an med andre vitenskapsteore-
tiske forståelser. 
Allikevel kan det store spekter av handlingsmuligheter medføre at essensielle elementer 
oversees, da spekteret for metodiske tilganger er stort. For å imøtekomme denne kritikk, vil 
jeg tydeliggjøre mine aktive til- og fravalg av undersøkelsesmetoder i det følgende avsnitt.
Casestudiets elementer 
Dette avsnitt vil først gi en innføring i hvordan Dream City kan karakteriseres som en 
 aktuell case. Deretter vil jeg begrunne mitt valg av casens tre prosjekter som nedslagsfelt, 
og hvordan forskjelligheten i de tre case-elementer styrker undersøkelsen. Jeg vil også argu-
mentere for, at aktør-nettverksteori som analyseverktøy, krever at casestudiet undersøkes 
på bakgrunn av et mangfoldig sett empiri.  
I følge Yin, er et case studie en empirisk undersøkelse som:
•	 Investigates a contemporary phenomenon within its real-life contex; when
•	 the boundaries between phenomenon and context are not clearly evident; and in 
which
•	 mulitiple sources of evidence are used (Yin, 1987:23).
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På bakgrunn av denne definisjon, kan dette casestudie karakteriseres som en empirisk 
undersøkelse, av Dream City som et ”contemporary phenomenon”, hvilket jeg undersøker 
i dets ”real-life contex”, hvor skillene mellom co-creation og festival, eller ”phenomenon 
and context”  ikke er endegyldig tydelige, og hvor empirien utgjøres av ”mulitiple sources” 
(ibid).
Casets rasjonale
Casen Dream City betrakter jeg overordnet som et revelatory case, hvilket innebærer en 
situasjon hvor jeg som forsker ”has an opportunity to observe and analyze a phenomenon 
previously inaccessible to scientific investigation” (Yin, 1987: 43). Observasjoner og analyse 
på bakgrunn av det empiriske materiale jeg benytter, har ikke tidligere vært mulig. Casens 
aktualitet og nyhetsverdi gir derfor noen andre muligheter for oppdagelser. Min brede 
pragmatiske tilgang til en problematisering av casen, er også en konsekvens av dens nyhet, 
på det vis at jeg har ønsket å være åpen for de uutforskede problematikker casestudiet 
avslører. 
Casestudiets enheter 
Denne oppgaves case består av et single case ”Dream City”, men med tre innebygde enheter 
i form av prosjektene Dream City Movers, Dream City websiden, Open Air Neighbourhood. 
Det kan derved kategoriseres for et embedded, single-case design (Yin, 1987). 
Prosjektene betrakter jeg derved som nedslagsfelt, hvilket bidrar til å skape viten om pro-
blematikkene som oppstår i forbindelse med co-creation i en festivalkontekst. Det er derfor 
ikke en prosjektanalyse av de tre underelementer, da et embedded, single-case design inne-
bærer at det arbeides med et overordnet fokus, hvilket i denne case er Dream City. Dette 
overordnede fokus, kommer særlig til uttrykk i det oppsamlende avsnitt til sist i analysen. 
De tre underprosjekter har jeg valgt utfra en vurdering av deres mulighet til å gi ”significant 
opportunities for extensive analysis, enhancing the insights into the single case.” (ibid:47). 
En mer detaljert presentasjon av prosjektene kommer senere i casebeskrivelsen, men her 
følger en oversikt over grunnlaget for utvelgelsen av de tre case-elementer: 
Dream City websitet (DC-websiden) er internett-plattformen som festivalen opprettet i 
mars 2012, for å skape dialog med og imellom forbrukerne. DC-websiden er inkludert i 
denne case, for å undersøke hvordan co-creation prosessen foregikk virtuelt, og for å un-
dersøke hvordan den virtuelle plattform inngikk i festivalens nettverk. 
Dream City Movers (DC Movers) er prosjektet hvor deltakerne definert som frontløpere, 
fikk en særlig mulighet til å utvikle og være co-createre i et lengre forløp. Prosjektet er med 
for å undersøke hvordan inndragelsen av publikum i en lengerevarende co-creation pro-
sess, påvirkes av festivalens kulturelle betydning, dens struktur og materialitet.
Open Air Neighbourhood (OAN-workshoppen) er byggeworkshoppen som var åpen for alle 
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festivalgjestene i festivalens warm-up periode, og prosjektet er inkludert i denne case for 
å gi et bilde av hvordan co-creation aktiviteter foregikk i festivalens fysiske rom, i en co- 
creation prosess av kortere varighet. 
Det tre case-elementer inneholder således tre ulike co-creation prosesser, idet de er for-
skjellige i deres varighet og natur. Begrepet prosess, går igjen i besvarelsen, og krever en 
nærmere definisjon. Min benyttelse av begrepet tar utgangspunkt i Langleys definisjon 
”Prosess Research is concerned with understanding how things evolve over time and why 
they evolve this way” (Langley, 1999:692). Analysen vil på den måten følge prosessene kro-
nologisk og stille inn på hvordan og hvorfor et forløp av hendelser skaper utvikling.
Overførbarhet
I tråd med det pragmatiske begrep transferability, vil mitt fokus være på hvordan resultate-
ne av vitensproduksjonen kan overføres til, og benyttes i, en annen lignende sammenheng. 
Jeg benytter derfor begrepet overførbarhet, i stedet for det mer tradisjonelle generalisering. 
Den sammenfattende analyse vil diskutere, hvordan de gjennomgående problematikker jeg 
finner frem til, kan være av betydning for co-creation prosesser i lignende kontekster. 
Sammenlignet med et multiple-casestudie, kan et single-casestudie kritiseres for å være 
begrenset i sitt datamateriale. På den andre side, har undersøkelsen av Dream City i form 
av et single-casestudie, gitt meg mulighet til å vie de små detaljer oppmerksomhet, også 
med et begrenset tidsrom til rådighet. I avsnittet om aktør-nettverksteori, vil jeg forklare 
hvorfor de små detaljer og materielle elementer, er av stor betydning for en analyse i en 
festivalkontekst. Deltakende observasjon som tilgang, har derfor vært nødvendig, slik at jeg 
har hatt mulighet for å fokusere på de helt små elementers betydning. Et single-casestudie, 
gjør at fokuset på den måte er mer konsentret, men dermed også kan benytte metoder som 
går mer i dybden med detaljene. 
Casestudiets struktur er nå fremlagt, og besvarelsen vil videre fremlegge detaljene i min 
innsamling av empiri. 
Innsamling av empiri
Kun et begrenset antall teoretiske kilder, omhandler både en festival og co-creation som 
forskningsområder. Sammensetningen av både empiri og teori, er derfor først og fremst 
et resultat av den undring fra min egen deltakende observasjon. I arbeidet med innsam-
lingen av empiri, har jeg bestrebet meg på å dekke inn de mange lag og dimensjoner i 
case- elementene, i et forsøk på å forstå casens problematikker. Dette vises i mine valg av 
intervjuobjekter, og inkluderingen av både kvalitativ og kvantitativ empiri. 
Tidsperioden for innsamlingen, har foregått over ett år, når min egen deltakelse i prosjektet 
inkluderes. På én måte skaper den lange deltakelse en utfordring, i forhold til avgjørelser 
om empiriens relevanse. Samtidig har prosjektperioden skapt tid til refleksjoner, og en stor 
interesse for problematikkene jeg har observert. Festivalens 10 dagers avvikling, og mitt 
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eget ansvar for avviklingen av Dream City Movers, begrenset mine muligheter for en større 
datainnsamling i løpet av festivalens avvikling. Derfor har jeg valgt å inndra kvantitative 
data fra en spørreundersøkelse initiert av Roskilde Festival. Derutover, er en rapport fra 
frivilliggruppen ”Analyse og Arkiv”, av samme grunn inkludert i empirigrunnlaget. 
Oversikt over primær empiri
Den primære empiri, er sammensatt på bakgrunn av et ønske om å innsamle informasjon 
i flere nivåer av Dream Citys co-creation prosess. De metodiske overveielser, vil utdypes 
senere. 
•	 Egen deltakende observasjon, igjennom ansvaret for utvikling og utførelse av prosjek-
tet Dream City Movers. Mine egne observasjoner, notater, bilder og produksjon av tekst-
materiale til Dream City Movers, er derfor en del av den primære empiri. 
•	 Fokusgruppeintervju, utført med 7 deltakere fra prosjektet Dream City Movers den 
26.08.12. Intervjuet var et ønske om å forstå hvordan co-creation prosessen i Dream City 
opplevdes fra engasjerte festivalpublikummers ståsted. 
•	 Intervju med Louise Heebøl, frivillig prosjektleder for Open Air Neighbourhood den 
20.08.12. Intervjuet fokuserte på hvordan involveringen i Dream City, og OAN-byg-
geworkshoppen opplevdes fra en frivillig prosjektleders sted. 
•	 Deltakelse i Evalueringsmøte for Dream City den 26.09.12. Tilstede var den frivillige 
prosjektlederen for Dream City, gruppelederen for Underholdning, en medarbeider fra 
Roskilde Event, en årsfrivillig for Information og 5 årsfrivillige for Dream City. Møtet 
evaluerer Dream City i sin helhet, hvor jeg inngikk på likefot med de andre deltakere, 
uten noen modererende rolle. Møtet benyttes som empiri i forhold til å undersøke op-
plevelsen av alle de tre case-elementers co-creation prosess, fra perspektivet til frivillige 
i flere funksjoner. 
•	 Intervju med Utviklingssjef for Roskilde Festival 2012, Esben Danielsen, den 25. 09.12. 
Intervjuet fokuserte overordnet på ledelsens syn på co-creation i Dream City, og Roskilde 
Festivals strategi.
I oppgavens tekst er informantene anonymisert, da jeg vurderer at det ikke er deres person, 
men deres holdninger og fortolkninger som er av betydning. Louise Heebøll og Esben Dani-
elsen, er nevnt med navn, da deres posisjon har en betydning, og de uttaler seg i forbindelse 
med denne. 
Min egen deltakelse i Dream City
Min egen deltakelse, startet med en invitasjon i januar 2012 fra en tidligere kollega. Hun var 
allerede engasjert som frivillig i Dream City, men hadde bruk for en partner å samarbeide 
med. Verdisettet og visjonene for Dream City var allerede godt utviklet. Jeg har derfor ikke 
selv utviklet Dream City som konsept, men har vært medvirkende til å produsere eventet.
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Helt fra starten av min involvering, har jeg hatt en tanke om å knytte prosjektet opp til 
min avsluttende oppgave i Virksomhetsstudier og Performance Design, da jeg synes begge 
fagområder er tilstede i prosjektet. Jeg har fokusert på å delta i prosjektet, med en nysgjer-
righet og åpenhet ovenfor hvilke problemstillinger jeg ville få øye på underveis. Jeg har en 
opplevelse av å ha vært midt i handlingene, og tett på Dream City. Men på samme tid, har 
jeg også kunnet forholde meg til Dream City med en kritisk distanse, både fordi jeg ikke 
selv har utviklet konseptet, og fordi Dream City inneholder flere underprosjekter jeg ikke 
direkte har hatt ansvar for å avvikle.
Min deltakelse har i stor grad handlet om å produsere forløpet Dream City Movers innenfor 
allerede definerte rammer. I perioden januar 2012- august 2012, har jeg deltatt i møter på 
flere plan i Roskilde Festival som organisasjon. Igjennom utallige møter med min tetteste 
samarbeidspartner Kristine Baas, hyppig dialog med de andre frivillige i Dream City pro-
sjektet, møter på tvers av seksjonene, og igjennom deltakelse i Fellesmøtene, beregnet på 
festivalens mange frivillige og involverte.  
Med til min forforståelse av Roskilde Festival, tilhører også mine tidligere erfaringer som 
festivalgjest. Festivalen i 2012 var femte gang jeg deltok i festivalen, men tidligere har jeg 
inngått i andre roller; som ordinær festivalgjest, servicevagt og frivillig for en forening. 
Disse opplevelser er også med til å øke min viten om, og forforståelse av Roskilde Festival 
som gjenstandsfelt. 
Skiftende roller
Besvarelsen trekker på noen etnografiske metoder og strategier, og vil jeg her avklare hvor-
dan jeg forholder meg til dem. Det følgende avsnitt vil derfor presentere de metoder jeg ser 
som overordnet i denne undersøkelse.
Min egen medvirkning til utviklingen av forløpet, og rollen som intervjuer i ettertid, har 
medført skift imellom det jeg inndeler i tre roller:
•	 Årsfrivillig
•	 Deltakende observatør
•	 Intervjuer og moderator 
De ulike roller kan ses adskilt fra hverandre, men i praksis har flere situasjoner krevet 
at rollene spiller sammen. Hensikten med de tre roller, har vært å søke viten om Dream 
Citys prosess igjennom min konkrete tilstedeværelse. Metodisk henger de tre roller 
sammen, i form av en metodisk undersøkelse igjennom deltakende observasjon. I følge 
Hanne  Warming, trekker deltakende observasjon på flere tradisjoner og metoder (War-
ming, 2007). Graden av deltakende observasjon kan meget kort forklart, anses ut fra et 
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idealtypisk  rolle-barometer hvor forskeren i den ene ende agerer som komplett observatør, 
og i den andre ende komplett deltaker, med grader av observasjon og deltakelse derimellom 
(ibid).
De førnevnte roller jeg har skiftet imellom, har på denne måten variert i grader av del takelse 
og observasjon. Analysen av henholdsvis en webside og praktiske forløp har derutover kre-
vet ulike tilganger. I prosjektet Dream City Movers, var jeg i stor grad komplett deltakende, 
hvor min posisjon i prosjektet var styret i form av min rolle som årsfrivillig. Deltakelsen 
kommer til uttrykk i fremhevede empiriske fortellinger i analysen, fortalt ut fra mine egne 
inntrykk, notater og hukommelse. I forhold til de to andre case elementer, DC websiden og 
OAN byggeworkshoppen, har mine deltakende observasjoner blitt til, både igjennom dis-
kusjoner på fellesmøter med andre frivillige, igjennom eget bruk av DC web siden, og igjen-
nom observerende besøk på OANs byggeworkshop under festivalens avvikling. Inn under 
den deltakende observasjon, tilhører også deltakelsen i Dream Citys evalueringsmøte, som 
er listet i oversikten over besvarelsens primære empiri. 
På grunn av de ulike grader av egen deltakelse, har jeg bestrebet meg på å komplemente-
re mine egne observasjoner og fortolkninger. Jeg vil relatere bestrebelsen på fullstendig-
gjørelse, til begrepet “tykke beskrivelser” (Warming, 2007: 321). Warming forklarer hvor-
dan begrepet ut fra en fenomenologisk tilgang, handler om forskerens egen erkjennelse av 
sin tilstedeværelse. Det vil si, at jeg i denne forståelse, ikke kan adskille min beskrivelse fra 
min egen fortolkning av situasjonen. Min egen posisjon, og relasjon til aktørene i situasjo-
nen, er på denne måten en del av de empiriske fortellinger og deres “tykke beskrivelser”. 
Men med til analysens ”tykke beskrivelser”, hører også intervjuobjektenes fortellinger med, 
i en erkjennelse av at andre kan vektlegge opplevelsen av situasjonen helt annerledes.
Vekselvirkning imellom de forskjellige roller i prosessen, medfører at den deltakende obser-
vasjon blir til i en nødvendig erkjennelsesprosess igjennom “vekselvirkningen mellem nær-
hed og distance, mellem et indefra perspektiv og et udefra perspektiv” (ibid: 324). Metoden 
vil jeg relatere til de tidligere overveielser om pragmatismens arbeide i spennings feltet 
mellom objektivitet og subjektivitet, og den innvirkning festivalens kulturkontekst har. 
Metodisk tar min deltakende observasjon avsett i en pragmatisk holdning, hvor jeg ikke 
anser det som mulig å forholde meg hverken fullstendig subjektivt eller fullstendig objek-
tivt til casens prosesser. Istedet vektlegges besvarelsens validitetet og reliabilitet igjennom 
analysens bestrebelse etter ”tykke beskrivelser”, ved inndragelse av de mange stemmer i 
empirigrunnlaget. Oppgavens validitet, blir også ivaretatt, ved at alle intervjuer vedlegges 
som lydfiler i bilaget. På den måte er alle data tilgjengelige, så andre kan gjennomgå mitt 
”håndverk” i sømmene. 
Arbeidet med Dream City som et embedded, single-case design, har derfor medført skift-
ning mellom flere roller, og en forfølgelse av case-elementenes parallelle prosesser, både 
virtuelt og fysisk. Denne kompleksitet, har krevet en bevisst tilgang til de skift jeg har fore-
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tatt i innsamlingen av empiri. Jeg vil derfor gi en tydeligere forklaring på hvilke strategier 
jeg har benyttet for å undersøke de tre case-elementer, som hver især har krevet ulike 
innsatser.  
Parallelle situasjoner
Vekselvirkningen mellom prosjekter og metoder for empiri innsamling, vil jeg relatere til 
begrepet multi-sited ethnography fra antropologen George E. Marcus. Multi-sited ethno-
graphy utgjør en tilgang, hvor assossiasjoner og sammenhenger mellom flerfoldige og pa-
rallelle situasjoner vektlegges. Ifølge Marcus, er det nødvendig med et design som kan 
holde tritt med en kompleks verden, og han foreslår derfor en tilgang, hvilket ”moves out 
from the single sites and local situations of conventional ethnographic research designs to 
examine the circulation of cultural meanings, objects and identities in diffuse time-space.” 
(Marcus, 1995:96). 
Multi-sited ethnography står i kontrast til det Marcus betegner som en tradisjonell etno-
grafisk metode, hvor studier har vært underlagt en bestemmende tanke hvor et ”world 
 system is the theoretically constituted holistic frame” (ibid:4). Ved å ekspandere feltet for 
det etnografiske studie, åpnes det opp for komplekse studier, hvor viten om både subjek-
tenes ”life-world” og ”world-system” utvikles på samme tid, fordi sammenhengene mellom 
de enkelte deler også studeres. 
Derfor opptegnes en etnografisk strategi, hvor ”several different modes or techniques” 
(ibid:105) utgjør de praktiske metoder, hvilket bidrar til en undersøkelse ”designed around 
chains, paths, threads, conjuctions or juxtapositions of locations” (ibid:105). De tre case- 
elementers co-creation prosesser følges i analysen, men det interessante er å undersøke 
om bestemte mønstre kommer frem i sammenligningene og assossiasjonene dem imellom. 
Utfordringen ligger på den måte i å finne mønstre, på tverss av de tre prosjekters forskjel-
ligheter i form og innhold. 
Marcus’ gjennomgang av et bredt spekter av etnografiske studier, munner ut i en kategorise-
ring i form av konseptuelle strategier. Marcus kombinerer på denne måte flere etno grafiske 
tradisjoner i strategiene han navngir ”Follow the People”, ”Follow the Thing”, ”Follow the 
Metaphor”, ”Follow the Plot, Story, or Allegory” ”Follow the Life or Biography” ”Follow the 
Conflict” og ”The Strategically Situated (single sited) Ethnography” (ibid, 1995:13-19).
I kraft av mine forskjellige roller i undersøkelsen av case-elementene, skifter jeg imel-
lom konsepter for etnografisk arbeide, og vil her trekke på flere av Marcus strategier. 
Valget av analytiske verktøyer fra aktør-nettverksteori, har en klar parallell til strategien 
”Follow the Thing”, i fokuset på festivalens materialitet. Men hvor problematiseringen av 
festival kontekstens kulturelle og strukturelle forhold, også trekker på konseptene ”Follow 
the  Metaphor”, ”Follow the People” og ”Follow the Conflict” i undersøkelsen.
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Fokusgruppeintervju
En vesentlig del av grunnlaget omkring publikums opplevelse av co-creation prosessen, 
kommer fra fokusgruppeintervjuet med deltakerne i forløpet Dream City Movers. Fokus-
gruppeintervjuet ble valgt som metode, da den ansees som særlig velegnet til å produsere 
data som gir innblikk i gruppens betydningsdannelse (Halkier, 2002:13). Deltakernes inter-
aksjoner, kan gi innblikk i hvordan betydningsdannelse blir til fra sosiale erfaringer, hvori 
deltakernes forhandlinger og vurderinger av sosiale praksiser inngår (ibid). Ved å samle 
deltakerne i et fokusgruppeintervju, håpet jeg å gi deltakerne mulighet til “at deltagerne i 
deres interaktion med hinanden udtrykker sådanne ellers tavse og taget for givne reper-
toirer for betydningsdannelse” (ibid: 13). Det sosiale samspill og prosessene som skjer imel-
lom deltakerne, er i høyere grad målet med et fokusgruppeintervju, sett i sammenligning 
med andre former for kvalitative intervjumetoder.
Målet med fokusgruppeintervjuet, var å produsere empirisk data, igjennom gruppens 
betydnings dannelse om prosessens problematikker. Ved å bringe deltakerne sammen igjen, 
ville jeg gi deltakerne muligheten for å erindre, og hente frem de samme handlingsmønstre, 
tanker og forståelser for hvilken verdi forløpet har hatt for dem. I samspill med hverandre, 
var fokusgruppeintervjuet med til å avdekke noen kollektive opplevelse fra DC Movers 
forløpet. Men samtidig avdekket fokusgruppeintervjuet også konfliktfylte opplevelser, og 
som utpekte seg som opplevd forskjellig hos de enkelte. Metodisk anvendte jeg meg av en 
kombinasjon av et overordnet emnefokus, som utviklet seg i samspill med interaksjonen 
deltakerne imellom. 
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Kvalitative intervjuer
Med til den primære empiri, tilhører de to intervjuer med Esben Danielsen og Louise  Heebøl. 
Formålet var å få innsikt i deres opplevelse av co-creation prosessen, ut fra deres roller i 
prosjektet. Intervjuene er således med til å skape empirisk viten, og supplere de erfaringer 
jeg har gjort igjennom min deltakende observasjon. Ved å innta rollen som intervjuer, er 
formålet å skape empirisk innsikt ved å følge de tidligere opptegnede etnografiske strate-
gier (Marcus, 1995), og derved bidra til besvarelsens ”tykke beskrivelser” (Warming, 2007). 
Det metodiske utgangspunkt for intervjuene, er det semi-strukturerte forskningsintervju 
(Kvale, 1997). Det vil si, at jeg på forhånd hadde utarbeidet noen spørsmål, hvilket inter-
vjuene tok utgangspunkt i. Men underveis i intervjuet, fokuserte jeg på å være åpen og 
lyttende, og spørre inn til de temaer som kom opp. Av den grunn forekom flere avstikkere 
fra intervjuguiden, ettersom intervjuobjektenes synspunkter og fortelling var det sentrale.
Det første intervju jeg foretok, var en samtale med Louise Heebøl. Spørsmålene handlet 
om hennes opplevelse av hele prosessen med utviklingen av prosjektet Open Air Neigh-
borhood. Jeg ønsket å stille flest mulig åpne spørsmål, for å oppdage hvilke aspekter hun 
opplevde som problematisk i forløpet. 
Intervjuet med Esben Danielsen foregikk på hans kontor på Havsteensvej i Roskilde. Samta-
len omhandlet i større grad Dream City og co-creation fra hans synspunkt som utviklings-
sjef for festivalen i 2012. Særlig bidrog samtalen til, refleksjoner omkring problematikker 
vedrørende festivalens rollefordeling ved bruk av co-creation. 
(Se bilag nr 7 og 8 for intervjuguides.)
Intervjuobjektene og observasjonene tilhørende besvarelsens primære empiri, vil leseren 
stifte nærmere bekjentskap med i analysens fortellinger. I det følgende avsnitt, vil jeg nå gå 
videre til å fremlegge besvarelsens sekundære empiri.
Oversikt over sekundær empiri
Analyse og Arkiv er en undergruppe i Roskilde Festivals Informasjonsgruppe. Analyse og 
Arkiv står for å gjennomføre blant annet publikumsanalyser og presseanalyser. Frivillige 
tilknyttet Analyse og Arkiv utførte en spørreundersøkelse i Område P/Dream City under 
festivalens avvikling, ved hjelp av spørreskjemaer på iPads. Her følger en presentasjon av 
spørreundersøkelsens utforming. Den kan finnes i sin helhet i bilag nr. 9 og 10. Derutover 
kan en oversikt over de spørsmål jeg har benyttet i analysen, finnes i bilag nr. 3. 
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Spørreundersøkelsen er oppdelt i to deler:
Del 1: Survey Dream City: Om P. 8
Del 2: Survey Dream City: DC. 9 
Del 1: Survey Dream City: Om P er inndelt i følgende kategorier: 
•	 Alle respondenter samlet
•	 Er du bekjent med at område P er Dream City? 
•	 1) ja 2) nei
•	 Respondenter som bor i P
•	 Respondenter som ikke bor i P
Casen baserer seg på initiativer som foregår i Dream City, derfor har jeg valgt å primært 
benytte tall fra respondenter som bor i P, hvor 334 respondenter inngår. Del 1 avsluttes 
med spørsmål nr. 16 : ”Er du bekjent med at område P er Dream City?”. Her svarer 307 av 
respondentene ja, hvilket fører disse respondenter videre til spørsmålene i del 2 av spør-
reundersøkelsen.
Del 2: Survey Dream City: DC. Fra denne del av spørreskjemaet, har jeg kun benyttet meg av 
data fra spørsmål nr. 24, hvor alle respondentene er klar over at område P er Dream City. I 
disse spørsmål er alle respondenter samlet, da spørsmålene handler om inntrykk av Dream 
City i forkant av festivalen, og deres generelle inntrykk under festivalen.  
I tillegg til den kvantitative undersøkelse, ble to frivillige fra gruppen Analyse og Arkiv satt 
til å følge Dream City forløpet. De har på basis av utstrakt deltakende observasjon, kvali-
tative intervjuer og spørreskjemaundersøkelsen, skrevet en evaluerende analyse av Dream 
City. Jeg har valgt å inndra denne analyse som supplerende empiri, for i størst mulig grad 
underbygge undersøkelsens reliabilitet og validitet. 10 
Mine metodiske overveielser er nå foldet ut, og jeg vil gå videre til å beskrive casen ytterli-
gere, før problemstillingen angripes teoretisk og analytisk. 
8: Bilag nr. 9.
9: Bilag nr. 10.
10: Finnes som bilag nr. 12.
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Casebeskrivelse: Dream City
Det følgende avsnitt, gir et overblikk over og en presentasjon av Dream City på Roskilde 
Festival 2012. Det blir redegjort for strukturen og rammene for de praktiske deler av case-
studiets elementer, slik at leseren kan få et bilde av hendelsenes rekkefølge. Avsnittet er så-
ledes redegjørende, med det formål å introdusere leseren til Dream City, og de tre elementer 
oppgaven analyserer. 
Dream Citys Visjon
Innledningsvis ble det trukket en parallell mellom den bevegelse Roskilde Festival bygger på 
fra 1971, til Dream Citys betydning i 2012. På Roskilde Festivals hjemmeside er den spede 
begynnelse beskrevet: 
Slutningen af 1960’ernes mantra om peace, love og harmony skyllede ind 
over Danmark med den første Roskilde Festival, som blev stablet på benene 
af to gymnasieknægte. (…) De var hoppet med på festivalbølgen fra udlan-
det og ville skabe samme ånd og fællesskab fra den legendariske Wood-
stock Festival i 1969 ved at hive fed kvalitetsmusik ud i den danske provins. 
(Roskilde Festivals hjemmeside)11
Verdiene fra slutt 1960tallet, kommer til uttrykk i Dream Citys visjon på flere måter. Utviklings-
sjef Esben Danielsen, fremhever hvordan Dream Citys verdisett er basert på menneskelige 
følelser og verdier, og ikke verdi målet i kroner og øre. For ham ligger en dypere mening i 
Dream Citys fokus på co-creation.
Og forandring, tror vi så på, nu bliver det helt filosofisk, men det kommer 
jo i dialogen og i fellesskabelsen. Og det er der hvor co-creation bliver vig-
tig her, så kommer vi til vores formål, der handler om at forandre mennes-
ker. Og ikke sælge billetter. Og der, der ligger en dyp, dyp forskel. (Esben 
Danielsen, 17:38) 
Troen på en forandring igjennom dialog og i felleskap med andre, viser spor tilbake til fes-
tivalens begynnelse. Allikevel er Dream City også en del av en strategisk plan, og et håp 
om at Roskilde Festivals besøkende vil fortsette med å komme, fordi festivalgjesten har et 
følelsesmessig forhold til festivalen.”Altså ingen tvivl om at det vil vi da også gerne, vi vil 
gerne sælge billetter, men men.. Vi ligger i det dybere set, der handler om hvad for nogen ak-
tiviteter er folk interesserede i at lave med hinanden, og hvorfor.”  (Esben Danielsen, 16:28). 
Dream Citys visjoner om co-creation og et nytt fellesskap, krever også praktiske forand-
ringer. På Roskilde Festival gjelder spesifikke restriksjoner omkring hvilke møbler og gjen-
stander festivalgjesten har lov til å medbringe. Dette er på grunn av sikkerhetsårsaker, men 
11: http://roskilde-festival.dk/dk/lister/singlelist/den-foerste-roskilde-festival-var-danmarks-svar-paa-woodstock/
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også for å unngå en enda større avfallsmengde, hvilket er et problem festivalen hvert år 
kjemper for å komme til livs. I Dream City ble det gjort unntak fra de ellers så standhaf-
tige sikkerhetsregler. I Dream City skulle innbyggerne få lov til selv å medbringe møbler 
og byggematerialer, under forutsetningen av at det ga mening. Sikkerheten i Dream City 
ble bygget opp på forutsetningen av en særlig tillitskontrakt, hvor publikums frihet skulle 
balanseres med festivalens sikkerhet (Vinterkataloget, 2012:133). Sikkerhetsreglene i dette 
område, ble derfor redefinert og løsnet opp, med det utgangspunkt at festivalgjestene selv 
ville ta ansvar.
Samtidig som Dream City ønsket festivalgjestenes kreative materielle påfunn velkommen 
i en større grad, var problemet med avfall stadig i skarpt fokus. Bæredyktighet er en gjen-
nomgående kjepphest for festivalen, og Dream City var ikke noe unntak. Med til invitasjo-
nen om å skape Dream City, forventes det samtidig at den større grad av ansvar, innebar at 
alle ryddet opp etter seg selv. 
Dream Citys Dogmer
 Tre dogmer ble satt opp for Dream City, som retningslinjer for områdets innbyggere:
•	 Intet må stå tilbage, når Dream City lukker efter festivalen. Alt, der bringes ind, skal 
også bringes ud.
•	 Hvad end man finder på at bidrage med, skal det være til glæde for andre end ens 
egen lejr. Private fester er ikke velkomne.
•	 Det skal være sikkerhedsmæssigt forsvarligt. (Analyse og Arkiv: 312)
Dream Citys dogmer ble besluttet, utfra et ønske om å skape et bæredyktig, interaktivt, og 
sikkert sted for festivalgjestene. Det settes likhetstegn mellom Dream City og et inklude-
rende fellesskap. Området får på den måten en større betydning utover dens fysiske form, 
og blir betegnet som en bevegelse. Ønsket var, at innbyggerne i Dream City, ville få et helt 
annet forhold til festivalen, igjennom en aktiv deltagelse i å skape områdets innhold og 
struktur.
12: Bilag nr. 12.
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Praktisk om område P
Dream City ble bygget opp i det som tidligere het ”Område P”. Det er det største campin-
gareal på hele festivalen, med plass til 22 000 campinggjester. De forskjellige områders 
popularitet kan skaleres etter hvor nært de ligger på festivalområdet hvor musikken spiller, 
og derfor er Område P et av de områder som blir fylt opp helt til sist. Toaletter, vann og 
sikkerhetsvakter er en del av dette områdets infrastruktur, på lik linje med alle de andre 
campingarealer på festivalen. 
13: http://roskilde-festival.dk/news/singlenews/see-the-map-of-roskilde-festival-2012/ 
14: http://roskilde-festival.dk/dk/om_roskilde/
Bilde nr. 1. Kart over Roskilde Festivals område under avviklingen13 
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Introduksjon til Roskilde Festivals medarbeiderorganisering 
Roskilde Festival er en organisasjon av en betydelig størrelse, som under selve festivalens 
avvikling ekspanderer enormt. 32 000 frivillige medvirker til at festivalen blir Nord-Euro-
pas største musikkfestival hvert år14. Dette avsnitt gir en kort introduksjon til festivalens 
organisering av de frivillige medarbeidere, og de roller som var i spill for å få Dream City 
til å bli en realitet.
 
Roskilde Festival benytter betegnelsene frivillig og ulønnet medarbeider. Det frivillige sys-
tem er delt opp i flere kategorier, og innebærer forskjellige grader av ansvar og beslutnings 
tagelse. Roskilde Festival kategoriserer de frivillige i følgende ledd: 
•	 Gruppeleder
•	 Ansvarsperson
•	 Prosjektleder
•	 Årsfrivillig
•	 100 Timersfrivillig
•	 Festivalmedarbeider (32 timers innsats)
•	 Foreningsmedarbeider (32 timers innsats)
Alle kategoriene av frivillige belønnes med armbånd til festivalen, og hermed også adgang 
til festivalens frivilligområde under avviklingen. Utfra hvilken kategori og arbeidsmengde 
du har i din frivilligfunksjon, medfølger flere goder i løpet av festivalen, som for eksempel 
adgang til sovevogn eller matbilletter. Alle som jobber 100 timer eller mer i løpet av ett år, 
er med i ”Club 100”, som gir adgang til medarbeiderfester, fellesmøter og dessuten en gave 
fra festivalen. 
Dream City er plassert som en gruppe i seksjonen Underholdning. Samtidig er Dream Citys 
tilblivelse også betinget av det frivilligearbeidet i andre seksjoner som Plads (skaper om-
rådets infrastruktur) og Information (involvert i Dream Citys webside og kommunikasjon). 
Organisasjonen er altså strukturert i flere lag, med flere grader av belønning, ansvar og 
timeforbruk i funksjonene. Jeg vil ikke gå ytterligere inn i struktureringen av Roskilde Fes-
tival i sin helhet, da casen er begrenset til Dream Citys co-creation prosess. I det følgende, 
vendes derfor blikket mot de tre case-elementer.  
Beskrivelse av de tre case-elementer
I dette avsnitt behandles de tre case-elementer; Dream City websiden, Dream City Movers 
og Open Air Neighborhood. I tillegg til de nevnte aktiviteter, inneholdt Dream City aktivite-
ter fra flere kunstnergrupper samt initiativer utført av festivalens frivillige15. 
15: En oversikt over alle Dream Citys initiativer, finnes i bilag nr. 4.
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Dream City Websiden
Dream Citys webside ble lansert 1.mars 2012, som en helt ny plattform med mulighet for 
publikum å interagere og idéutvikle i fellesskap. Websiden var forventet å skape 100 idéer, 
avfødt av publikums kreativitet. 
Det centrale omdrejningspunkt for deltagerne, der stempler ind i Dream 
City-fællesskabet, bliver det online site – den interaktive Dream City. (…) 
Sitet vil fra starten ikke være meget mere end en interaktiv mark med en 
skurvogn på, hvor de første pionerer kan finde hinanden og så de frø, som 
skal udvikle sig til de største ide-palmer i Dream City. (Vinterkataloget, 
2012: 12916) 
Hvem som helst kunne gå inn på hjemmesiden, kreere en idé, og gjøre den offentlig tilgjen-
gelig. Idémakeren var selv ansvarlig for å anskaffe de nødvendige materialer, men kunne 
få hjelp av andre, i form av en “To-do” funksjon, hvor andre festivalgjester kunne liste 
opp hvilke materialer eller tjenester de ville byde inn med. Derutover inneholdt websiden 
statiske sider med en stor mengde informasjon om visjonen bak Dream City, dogmene, et 
manifest om byens aktiviteter, nyheter omkring utvikling av området, og informasjon om 
ytterligere initiativer som Dream City Movers og Open Air Neighbourhood. 
16: Bilag nr. 11.
Bilde nr. 2. Screenshot av Dream Citys webside. ”This year Roskilde Festival can be exactly what you want it to be in Dream 
City” den 13.09.12.
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Websiden ble utviklet i samarbeide mellom en gruppe betalte programmører, og en gruppe 
frivillige fra Informasjons og fra Underholdningsseksjonen i Roskilde Festival. I mai 2012 
ble holdet av frivillige oppjustert, slik at flere frivillige kunne interagere med websidens 
brukere17. 
Dream City Movers
Dream City Movers er et forløb for frontløberne, der starter Dream Ci-
ty-bevægelsen. Sammen skal de flytte ind i byen, og indtage den med 
deres drømme og handlinger. En Dream-City Mover er ikke bange for at 
flytte grænser, og at udforske ukendt terræn i interaktion med hinanden.
(Dream City Movers Facebookside18)
Idéen om et prosjektforløp for de særlig engasjerte festivalgjester, kom opprinnelig fra 
Roskilde Festival Høyskole, og et pilotprosjekt, hvor 50 høyskoleelever inngikk i et intensivt 
opphold av 1 ukes varighet19. Ut fra de tidligere erfaringer, ble idéen om et prosjekt basert 
på de samme verdier, pitchet til Roskilde Festival og teamet bak Dream City. 
Dream City Movers forløpet var dedikert til dem som så seg selv som frontløpere i det nye 
område Dream City, og er brukt som betegnelse for deltakerne i prosjektet. Interaksjon, 
kreative prosesser, lek, sosiale bånd, faglighet, innovasjon og veien fra idé til produkt, kan 
oppsummeres som de grunnleggende mål og verdier bak Dream City Movers. 
Opprinnelig var ambisjonen fra ledelsen i Underholdningsseksjonen å samle 100-150 delta-
kere. Ønsket var å lage et forløp for de festivalgjester som er særlig kreative, som føler en 
særlig tilknytning til festivalen, og som brenner for å gjøre noe for andre, uten å forvente å 
få noe igjen. Utover å forholde seg til de tre DC dogmer, skulle deltakerne i DC Movers selv 
betale og sørge for sin egen billett til festivalen. Derutover, skulle de også selv bidra med 
matvarer til en felles matbank, til bespisning under workcampens 5 dager. 
Beskrivelse av Dream City Movers forløpet
Forløpet bestod opprinnelig av to én-dags workshops våren 2012. På grunn av for få til-
meldte, ble den første workshopdag flyttet, så de to workshopdagene ble avhold i løpet av 
en helg. Deltakerne utfyldte et online formular på DC websiden for å tilmelde seg forløpet. 
Deltakerne svarte på et spørsmål om hvorfor de var særlig tiltrukket av prosjektet, og litt 
om hvem de var. Alle som henvendte seg, ble invitert til å være med på forløpet.
17: DC Websiden fra 2012 er ikke lenger aktiv pr. 25.02.12, men er erstattet med en ny webside, og nytt design.
18: https://www.facebook.com/DreamCityMovers/info
19: http://www.roskildefestivalhojskole.dk/aktiviteter/tidligere-aktiviteter/roskilde-festival-hoejskole-2010/
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Dream City Movers Workshop 1 og 2:
Lørdag 19 mai i Kraftwerket, Valby. Fra klokken 10.00-18.30
•	 Fokus på brainstorming og idéutvikling, samt etablering av grupper. Ledet av kaospi-
lotene Ida og Ragna
•	 Foredrag fra Open Air Neighbourhood
•	 Felles lunsj og middag
•	 Sosialt arrangement om kvelden
Søndag 20 mai i KraftWerket, Valby. Klokken 10.00 til 16.00 
•	 Fokus på konkretisering av idéer, ledet av kaospilotene Ida og Ragna
•	 Foredrag av Esben Danielsen, Utviklingssjef for Roskilde Festival 2012
•	 Felles lunsj
Den første workshopdag møtte 16 deltakere opp. I forveien hadde de alle sammen meldt 
seg på forløpet igjennom formularet på DC websiden. I ettertid av workshoppen, meldte 
enkelte deltakere fra. Samtidig var tilmeldingen på websiden fortsatt åpen, og 6 nye delta-
kere meldte seg på i perioden mellom workshoppen og workcampen. Den høye ambisjon 
om 100- 150 deltakere, skulle derfor igjennom en kraftig nedjustering.
Dream City Movers Workcamp
Workcampen foregikk fra mandag 25. Juni 2012, til fredag 29. Juni 2012. Deltakerne arbei-
det med deres prosjekter i Område P, og bodde sammen på Vor Frue Skole20. Workcampen 
varte i 5 dager, og deltakelsen var basert på at alle var tilstede under hele forløpet. Planen 
for uken inneholdt flere opplegg, foredrag og sosiale aktiviteter, og selvstendig arbeid med 
gruppenes prosjekter. Av de til sammen 22 tilmeldte, møtte 12 deltakere opp til workcam-
pens første dag. Derutover, jobbet en gruppe frivillige på 10 personer, i workcampens 5 
dage. 
20: Den fullstendige ukeplan kan ses i bilag nr. 5.
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DC Movers prosjekter
Open Air Neighbourhood (OAN)
Et av Dream Citys kreative tilbud i løpet av festivalens ”Warm-Up” dager21, var en byggework-
shop, facilitert av Open Air Neighbourhood. Gruppen bestod av Theis og Louise, idémaker-
ne bak OAN, samt 7 frivillige til å hjelpe publikum med de praktiske oppgaver. 
OAN bestod av en container med et stort utbud av verktøy, og store mengder materialer 
til rådighet. Som festivalgjest, kunne du bevege deg inn på OANs område, lese på en stor 
tavle hvilket tema som var lagt for dagen (for eksempel sports-leketøy, eller interaktive 
kunstverk), fortelle din idé til en av de frivillige, og deretter gå i gang med å bygge. De tun-
ge verktøy som sirkelsager, ble betjent av en frivillig. Gjenstandene som ble bygget, skulle 
først bli sikkerhetsgodkjent før de kunne tas med til en camp eller ut på området.
Symposium, bilde nr. 4Den sosiale hengekøye, bilde nr. 3
Benkeskatteleg, bilde nr. 5 Operation Gränseløs, bilde nr. 6
21: RF var i 2012 oppdelt i 5 dagers ”Warm-up” fra lørdag til onsdag, før det sentrale området ”Indre plass” åpner 
torsdag, og konsertene spiller frem til søndag kveld.
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I tråd med Dream Citys visjoner, skulle workshoppen fremme interaksjoner imellom fes-
tivalgjestene, og derved skape nye innovative løsninger til gode for fellesskapet: ”In the 
buliding area you are invited to participate in a creative workshop where you get to invent 
and build physical solutions for the festival area, as if you were to build creative solutions 
you would like to have in your own neighborhood.” (fra DC Websiden, info om OAN22).
Historier og hendelser fra de tre case-elementer, bringes frem i besvarelsens analyse. Men 
før fokuset igjen rettes mot Roskilde Festivals gressmark, vil det teoretiske utgangspunkt 
legge et grunnlag, for besvarelsen av oppgavens problemformulering.
22: Bilag nr. 6.
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Teoretisk utgangspunkt
Kompleksiteten i oppgavens case, kommer til syne i de tre case-elementer som består av 
et virtuelt og to fysiske prosjektforløp. Denne kompleksitet vil jeg forsøke å imøtegå i det 
følgende teoretiske avsnitt, som trekker på flere teoretiske tradisjoner. 
I løpet av teoriavsnittet, vil jeg veve co-creation og festivalen som gjenstandsfelt tettere 
sammen. Den teoretiske gjennomgang av co-creation, peker på at det kan finnes noen 
gjennomgående ”løse ender” i teoriens grunnlag. Disse problematikker kommer ytterlige-
re tilsyne, når co- creation kobles sammen med festivalens kulturelle dimensjon. Til sist 
i teoriavsnittet vil jeg diskutere, hvordan festivalens kulturelle, strukturelle og materielle 
elementer sammen spiller inn på co-creation prosessen, og hvordan aktør-nettverksteori 
kan benyttes som et redskap til å analysere disse elementers innvirkning. 
Aktør-nettverksteori kan betraktes som en kompleks teori, hvilket krever en forklaring av 
både dens historiske bakgrunn, og dens ilagte metaforer. Innledningsvis nevnte jeg, hvorfor 
aktør-nettverkst teori er valgt som et sentralt element i oppgaven. Begrunnelsen for teo-
riens sentrale plassering i denne oppgave, vil jeg utdype nærmere i det følgende avsnitt. 
ANT som optikk
I case-avsnittet presentert jeg de tre case-elementer som utgjør grunnlaget for undersøkel-
sen. Et enkelt diagram over organiseringen av prosjektene, kan for eksempel se ut på den-
ne måte, hvor Roskilde Festival er den overordnede arrangør, og Dream City er en gruppe 
derunder, som ordner sine aktiviteter i prosjekter:
Men denne oppdelingen sier ingenting om de prosesser som foregikk, eller hvordan hendel-
ser, personer, websiden og andre elementer påvirket hverandre i prosessen. 
Bilde nr. 7. Organiseringen av Dream Citys prosjekter. Tegnet av Kristine Baas, etter 
modell  laget av Christine Seierstad
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Skulle jeg tegne et mønster, for hvordan bare en liten del av interaksjonene har foregått, ser 
det nærmere ut som vist i følgende modell:
Mennesker og aktiviteter har krysset hverandre, utveksling av informasjoner og verktøy har 
drevet prosessene videre, og til sammen danner alle interaksjonene et komplisert mønster. 
Det har derfor vært en utfordring å finne et passende analyseredskap. 
Jeg vil derfor vende meg mot Aktør-Nettverks Teori (heretter benyttes akronymet ANT) for 
å se om en sammenheng mellom alle de involverte aktører kan forstås. ANT som teori dan-
ner således en begrepsramme, for å forklare de komplekse forbindelser jeg vil undersøke. 
I det følgende avsnitt, vil jeg kort redegjøre for ANTs historie, med utgangspunkt i Elgaard 
Jensens artikkel, for å gi et overblikk over ANTs utvikling (E. Jensen, 2003). Dernest, vil 
jeg fokusere på den franske sosiolog og antropolog Bruno Latour’s oppgjør med den tradi-
sjonelle sosiologi, i hans syn på ”det sosiales sosiologi” (Latour, 2005). Gjennomgående i 
avsnittet, knyttes teori og case-elementene tett sammen, for å vise teoriens brukbarhet i 
gjenstandsfeltet. Avsnittet avsluttes med en gjennomgang av Michel Callons begreps-reper-
toar, for å forklare hvordan stadier av translation foregår i et aktør-nettverk (Callon, 1986).
En introduksjon til ANT
Jeg vil starte ut med å sette ANT inn i en bred ramme, hvor det overordnet kan sies med 
Elgaard Jensens ord at ”aktør-netværksteori drejer sig om at tænke i punkter og forbindel-
ser fremfor i kasser.” (E. Jensen, 2003:4). Aktør-nettverksteori gjør det mulig for websiden 
å bli satt i sammenheng med Line som er deltaker i Dream City Movers, og som igjen har 
en betydning for ”Den sosiale hengekøye”, og så videre. Hvordan disse fenomener analytisk 
kan settes i forbindelse, vil jeg utdype ved en gjennomgang av teoriens analysebegreper. 
Men først er en forståelse av ANT som teori på sin plass, for å sette teorien inn i en større 
tradisjon. 
Bilde nr. 8. Interaksjoner mellom Dream Citys prosjekter. Tegnet av Kristine 
Baas, etter modell  laget av Christine Seierstad
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Teoriens tilblivelse kan spores igjennom en mangfoldig vifte av naturvitenskapelige stu-
dier: livet i et laboratorium (Latour, 1986), dyrkningen av kammuslinger (Callon, 1986) og 
Portugals ekspansjon (Law, 1986). De nevnte studier befinner seg dog ikke i et rent naturvi-
tenskapelig paradigme, men undersøker deres felt i en sosiologisk optikk (E. Jensen, 2003). 
Boken ”Laboratory Life” av Bruno Latour og Steven Woolgar, betegnes som forløperen til 
ANT som en teori, hvilket fant inspirasjon fra en ny bølge av vitenskapssosiologiske studier, 
i kjølvannet av Thomas Khun’s bok om vitenskapens revolusjoner i 1962. Teoretisk henter 
Laboratory Life inspirasjon fra den amerikanske pragmatisme, men samtidig forholder bo-
ken seg også til fransk semiotikk og poststrukturalisme. Som Latour forsetter sitt arbeid 
med teorien, kommer en tydeligere inkludering av poststrukturalisme frem, hvor f.eks det 
særlige aktør-begrep, er hentet fra den franske filosof Michel Serres (E. Jensen, 2003). 
ANT kan synes rebelsk i sin natur, da den forlater sosiologiske dualismer, ved å være hen-
synsløs til ”micro og makro, human og non-humant, sociale og materielt, aktivt og passivt, 
viden og magt, Vesten og resten.” (E. Jensen, 2003:23). I stedet beskjeftiger teorien seg med 
det materielt-semiotiske, som altså kan gå på tvers av de nevnte avgrensninger. For som 
Elgaard Jensen sier det: ”Konstruktionen af en netværksforklaring er således samtidig en 
dekonstruktion af en række dualismer, som den traditionelle sociologi tilkender apriorisk 
naturlighed” ( ibid). 
Den semiotiske betydning i ANT, tar utgangspunkt i språkets forklaring, og hvordan språket 
definerer det enkelte objekt. Ordet ”mor” får sin kraft i den forstand at det er noe annet enn 
”far”, og begrepenes betydning får i dette perspektiv kraft fra deres relasjoner til andre ord. 
Denne tankegang overføres i ANT fra språkets univers, til å omhandle alle objekter som 
finnes i nettverket. ”ANT’s påstand er dermed, at intet objekt har en essens, som er givet i 
kraft af sig selv. Et objekt defineres fuldstændig af dets relationer til andre objekter i net-
værket.” (E. Jensen, 2003:6).
Latour stiller seg kritisk til det han kaller ”det sosiales sosiologi”, og henvender seg provo-
serende til sosiologien ved å spørre: ”Are they really stuck in the mythical belief of another 
world behind the real world?” (Latour, 2005:67). I stedet vektlegger Latour den agenda de 
non-humane ting vi omgir oss med innehar, og hvordan interaksjoner med ting også er en 
form for handling, som konstituerer et nettverk. På den måten betrakter Latour og ANT 
de mange heterogene handlinger som årsaken til det sosiale, i motsetning til synet på det 
sosiale som en bakforliggende ”mystisk” årsak til virkningene i den virkelige verden. ”Thus, 
social, for ANT, is the name of a type of momentary association which is caracterized by 
the way it gathers together into new shapes” (ibid:65).
Nettopp relasjonene imellom aktørene, er med til å gi en forståelse for hvordan de enkelte 
deler kan plasseres som værende en del av Dream City, og Roskilde Festival. En av ANTs 
særlige egenskaper, er at teorien ikke kun tildeler personer status som aktør,  men define-
rer derimot en aktør utfra noe som kan tilskrives handling (E. Jensen, 2003). Aktøren har 
av denne grunn også blitt omtalt med de mer nøytrale alternativer entitet eller aktant i lit-
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teraturen. Som tidligere nevnt, gjør en ANT tilgang det derfor mulig å analysere websidens 
relasjoner til en festivalgjest, ved bruk av de samme teoretiske begreper og repertoar, idet 
det ikke skilles mellom aktørenes status i nettverket. 
På tross av navnet, er det usikkert om ANT rent faktisk kan sies å være en teori. Teorien 
har blitt benyttet til å studere et stort og varierende felt. I en komparativ analyse av ANT 
og klassisk sosiologi, forslår Dolwick, at istedet for å se på ANT som en teori: ”Perhaps it is 
best understood as a descriptive method.” (Dolwick, 2009:17). Det er derfor viktig å poeng-
tere at ANT ikke kan betraktes som en ferdig teori, men som med fordel kan anskues som 
en teori i stadig utvikling. Benyttelsen av ANT i denne oppgave, baserer seg grunnleggende 
på de holdepunkter Elgaard Jensen betegner som stabile: at ANT er et materielt-semiotisk 
prosjekt, hvor enhver aktør defineres fullstendig av dens plassering og relasjoner (E. Jen-
sen, 2003).
ANTs Begrepsramme
Repertoaret av ANTs begreper har en metaforisk betydning23. Et sentralt begrep i ANT, er 
translation, hvilket blir utfoldet av Callon i hans undersøkelse fra 1986. Translasjon define-
rer stadiene i de relasjoner og berøringer som forekommer mellom aktører i et nettverk, 
uten å skille mellom teknologiske eller sosiale kontekster (Callon, 1986). Jeg vil benytte 
det norske ordet translasjon i min oversettelse av Callons begrep. Metaforisk innebærer 
begrepet hvordan en forflytning og erstatning forekommer i relasjonen mellom humane 
og non-humane aktører i et nettverk. Translasjoner vil på den måten alltid medføre at noe 
endres i nettverket. 
”These moments constitue the different phases of a general process called translation, 
during which the identity of actors, the possibility of interaction and the margins of mano-
evre are negotiated and delimited.” (Callon, 1986:203). Translasjon foregår igjennom en ar-
beidsstrøm i nettverket, hvor én entitet blir styrket ved å bli assosiert med andre entiteter 
igjennom fire delprosesser, eller stadier av translasjoner: Problematization, interessement, 
mobilisation, og enrolment (Callon, 1986). 
Stadiet problematisering starter prosessen, ved å konstituere et felles problem, eller det 
Callon definerer som et obligatorisk passasjepunkt. Aktører tilsluttes problematiseringens 
felles mål, igjennom stadienes arbeidsstrøm. Aktør-nettverket arbeider på den måten, at 
det forsøker å oppnå stabilitet igjennom å innrullere aktører, igjennom gjentatte forhand-
linger (E. Jensen, 2003). Disse forhandlinger, fører med seg det Callon kaller displacement, 
eller forskyvninger, i nettverket. Hvis stadiene av translasjoner er suksessfull, medfører det 
at én talsperson kommer til å snakke på vegne av flere, med støtte i et stabilisert nettverk 
bak seg (Callon 1986). Stadiene av translasjoner, følger ikke hverandre statisk, da aktørene 
i nettverket er i konstant forhandling.24 Det vil si, at selv om et nettverk blir stabilisert, kan 
24:  Stadiene i translasjon gjennomgåes mer utførlig i analysen, hvor de knyttes opp til casens elementer.
23: Latour har selv kritisert begrepet nettverk, som han mener er for ladet med misvisende betydninger. Han foreslår begrepet work-net, 
men avviser det selv, da begrepet aktør-nettverk allikevel har fått et godt fotfeste, og liksom de andre begreper spiller en metaforisk rolle i 
ANTs repertoar (Latour, 2005).
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dets allianser på et hvilket som helst tidspunkt, bli utforderet og avvist av aktørene. Callons 
translasjons begreper vil derfor benyttes som ”redskaper til å opspore disse heterogene al-
liancer, deres opbygning og deres sammenbrud” (E. Jensen, 2003:22), eller hva jeg vil kalle 
konseptuelle analyse-verktøy.
Arbeidet med å studere Dream City 
Et problematisk aspekt er hvordan jeg som forsker skal vite hvor nettverket begrenses, hva 
som er viktig, og hvilke aktanter som spiller en rolle. Hvordan sikre at viktige aktanter ikke 
blir oversett? Sagt med Latour, kan jeg spore Dream Citys nettverksdannelse igjennom ak-
tørenes handlinger: ”In order to trace an actor-network, what we have to do is to add to the 
many traces left by the social fluid through which the traces are rendered again present, 
provided something happens in it. ”(Latour, 2005:133). Det vil si, at det er igjennom sporin-
gen av handlinger, jeg kan finne frem til de aktanter som har betydning.
Det opptegnede ANT-begrepsapparat, vil jeg benytte til å beskrive det som setter Dream 
City i stand til å handle, i et nettverk hvor alle aktører i utgangspunktet ansees som like 
viktige. På denne måte kan jeg studere prosessen omkring hvordan Dream City formes, 
hvilke aktører som handler, og hvordan aktørene inntar posisjoner i nettverket. Begrepet 
translasjon vil brukes som et sentralt konseptuellt værktøy, til å spore prosesser som skjer 
i nettverket. Det studeres hvorvidt aktør-nettverkets arbeid resulterer i en stabilisering, og 
hvilke sammenbrudd mislykkede forsøk på stabilisering medfører. 
Jeg ser også et fruktbart møte mellom ANT og en pragmatisk tilgang, i synet på vitenspro-
duksjon. Pragmatismens syn på vitensproduksjonen, igjennom forskerens aktive valg med 
utgangspunkt i et problem, kan relateres til ANTs måte å forfølge aktørenes handlinger. 
Både ANT og pragmatismen har på ett vis en praktisk orientering for å produsere viten, i 
stedet for å stole på en overordnet mytisk tilgang eller verdenssyn. I stedet undersøkes og 
vektlegges de virkelige hendelser og aktører, for å komme nærmere problemet på den best 
mulige måte. 
Co-creation
Fra et univers av aktører og stadier av translasjoner, vil det følgende avsnitt bevege seg over 
til en marketing-kontekst hvor deltakerne er delt opp i de mer statiske og definerte roller; 
virksomhet og forbruker. Jeg vil vende tilbake til ANT til sist i teori-avsnittet, men forlater 
det for en stund, for å gi en presentasjon av begrepet co-creation. 
Begrepet ble introdusert i publiseringer fra starten av 2000 tallet, som et nytt begrep 
innenfor markedsføringsteori (Prahalad og Ramaswamy, 2004a). Dream Citys overordnede 
visjon og ambisjon, hvor publikum er aktive medskapere, kan tydelig ses i forbindelse med 
co-creation begrepet. Det er derfor av interesse å studere hva co-creation teoretisk betyr, 
og hvilke forandringer den hevder å fremme. Det følgende avsnitt har til formål å gi en teo-
retisk introduksjon til co-creation, og stiller deretter inn på hvordan en co-creation prosess 
kan designes. Etter et kritisk blikk på teoriens innhold,  beveger den teoretiske gjennom-
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gang seg over i krysningsfeltet mellom co-creation og festivaler. 
Teoretisk bakgrunn for co-creation. 
Det hevdes, at co-creation redefinerer forholdet mellom produsent og forbruker, slik vi tra-
disjonelt sett har anskuet markedet. I stedet for et marked hvor utbud og etterspørsel er de 
styrende faktorer, setter co-creation teori dialog og interaksjoner opp som essensielle me-
toder for verdiskapelse i fremtiden. ”The interactions between the firm and the consumer 
is becoming the locus of value creation and value extraction.” (Prahalad og Ramaswamy, 
2004a:5). 
Interaksjonene foregår ikke bare imellom virksomhet og forbruker, men også forbrukerne 
imellom. ”Co-creation converts the market into a forum where dialouge among the con-
sumer, the firm, consumer communities, and networks of firms can take place.” (ibid:12). 
Endringen fra tanken om et tradisjonelt marked, til et forum, baseres på forbrukernes til-
gang til ny teknologi. Den forminskede avstand mellom forbruker og virksomhet, har ikke 
bare forøkt forbrukerens informasjonsmuligheter, men også ført til at virksomheter har 
blitt oppmerksomme på hvilken mengde ressurser deres kunder innehar (Bhalla, 2011). 
Teknologien har altså åpnet opp for en utveksling av viten, som flyter begge veier, og ikke 
bare fra en avsender til en mottaker. Forbrukernettverk og diskusjoner på internettet, på 
tvers av globale begrensninger, endrer de tradisjonelle roller mellom produsent og forbru-
ker. Prahalad og Ramaswamy mener at verdi for kunden, er redefinert fra å være end users, 
til å være co-creators som vil medvirke til å både definere og skape produktet. (Prahalad 
og Ramaswamy 2004b).
Denne interaktive prosess kan karakteriseres som et paradigmeskift, hvor kunden blir løftet 
ut av rollen som subjekt, og nærmere blir involvert som en partner (Rowley et al., 2007). 
Co-creation teori tegner et bilde av en meget engasjert og relativt ressursfull forbruker. I 
co-creation brukes flere begreper, blant annet lead users om den informasjonsrike og akti-
ve forbruker (von Hippel, 2005) Det enkelte individ kommer på den måten i fokus, i stedet 
for bestemte segmenter, som ofte brukes i markedsførings-litteratur (Rowley et al., 2007). 
Et hurtig tilbakeblikk på casebeskrivelsen, vil vise at forløpet for Dream City Movers inne-
har en ambisjon om å få tak særlig engasjerte festivalgjester. Jeg vil senere i teoriavsnittet 
komme nærmere inn på hvordan lead users defineres. 
Prahalad og Ramaswamy har utviklet DART-modellen, som viser de fire byggesteiner som 
utgjør teoriens fundament: Dialog, Access, Risk Assessment og Transparency. Hvert ele-
ment påpekes som nødvendig, for å gjennomføre en co-creation prosess. En kort presenta-
sjon redegjør for deres innhold: Dialog forutsetter at virksomheten og forbrukeren opererer 
som to likeverdige parter. Access innebærer at forbrukeren får tilgang til de samme verktøy 
som virksomheten, og tilgang til en opplevelse. Risk Assessment innebærer at forbrukerens 
forøkede mulighet til å delta i vurderingen av risiko, medfører at forbrukeren vil påta seg 
mer ansvar. Transparency handler om åpenhet og gjennomsiktighet om virksomhetens in-
terne gjøremål  (Prahalad og Ramaswamy, 2004: 23-31c). 
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Graden av hvert enkelt element, og kombinasjonsmulighetene av DART modellen, er opp til 
den enkelte virksomhet (Prahalad og Ramaswamy, 2004b). DART-modellen kan sies å være 
tegnet bredt opp, og kan i prinsippet benyttes av hvilken som helst virksomhet. Grensene 
for hvilke kontekster co-creation kan benyttes i, er også meget brede: ”Co-creation can be 
applied to most any type of innovation - from operational and product-service innovation 
to business strategy and management innovation. In the future, enterprices that do not 
embrace co-creation principles are likely to see an erosion of value” (Ramaswamy og Go-
uillart, 2010:30).
En oppsummering av denne introduksjon viser, at co-creation kan ses på som en strate-
gi og en metode, hvor formålet er å minske avstanden mellom virksomhet og forbruker. 
Co-creation bygger på en inkludering av forbrukerens ressurser i utviklingen av produkter 
og tjenester, hvilket ifølge teorien vil skape større verdi både for kunden og for virksomhe-
ten. Den aktive og innovative forbruker,  vil i en co-creation prosess selv bidrar til å utvikle 
verdi, og igjennom denne prosess bli en mer lojal og tilfreds forbruker. 
Designet av en co-creation prosess
I møtet med DART modellen oppstår flere spørsmål. Elementenes mange kombinasjons-
muligheter mangler en særlig måleenhet. I hvor stor grad skal de ulike elementer være til 
stede, for at det kan hevdes å være co-creation med Dream Citys festivalgjester? Den hittil 
presenterte teori, har fokusert på co-creation prosessen fra virksomhetens synspunkt. Det 
følgende avsnitt forteller mer inngående og nyansert om forholdet mellom virksomhet og 
forbruker i co-creation, og hvordan balansen kan struktureres imellom dem. Nedjuste-
ringen av Dream Citys ambisjoner, medfører et behov om et mer inngående kjennskap til 
festivalgjestens motivasjon i co-creation prosesser, da det kan være én av forklaringene for 
den manglende tilsluttning.
Den følgende modell viser co-creation i New Product Development prosesser (NPD), hvor 
formålet med modellen er å definere et rammeverk for hvordan en co-creation prosess kan 
designes. 
Modellen utgjør grunnlaget for en undersøkelse av hvordan virksomheter benytter seg av 
Figur nr. 9. Modell av NPD prosesser, av Hoyer et al, 2010:284 
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co- creation, inndelt i måleenhetene: omfang og intensitet. Disse måleenheter, kan benyttes 
i ulik grad i de fire faser som i følge modellen karakteriserer en co-creation prosess. Høyt 
omfang betyr at virksomheten inndrar forbrukeren i alle de fire faser: Ideation, Product De-
velopment, Commercialization og Post-Launch. Et lavt omfang, betyr altså at virksomheten 
kun involverer forbrukeren i én av fasene. Intensitet kan likeledes måles i høy eller lav grad: 
”Intensity of co-creation refers to the extent to whitch firms rely on co-creation to develop 
products within a particular stage of NPD.” (Hoyer et al., 2010:284). 
Videre argumenterer Hoyer et al. for at det mangler undersøkelser om hvilke segmenter 
som egner seg for co-creation. Derfor fokuserer artikkelen på forholdet mellom forbruker-
nes motivasjon i forhold til omkostningene for å inngå i en co-creation prosess. Motiva-
sjonsfaktorene er sammensatte, hvor ”Financial, social, technical, and psychological factors 
all play a role” (ibid:288). Kreativ utfoldelse er i følge Hoyer et al. en psykologisk faktor, 
og kan være motivasjon for forbrukere til å inngå i co-creation prosesser. Deltakelsen kan 
også inneha et altruistisk motiv, hvor forbrukeren motiveres av å involveres i den gode 
saks tjeneste. Engasjementet kan også bunne i, at forbrukeren opplever at det produkt som 
markedet kan tilby, ikke er godt nok, og deltakelsen motiveres av å gjøre produktet bedre 
til egen fordel. Dette peker på en meget innovativ tankegang fra forbrukeren, og kan også 
relateres til teori om lead users.
De sammensatte måleenhetene, peker på hvordan en co-creation prosess omfatter kom-
plekse overveielser både fra virksomhetens og forbrukerens side. Konkrete løsningsforslag 
for å fastholde forbrukernes engasjement, er å for eksempel å gi deltakere fordeler som in-
volverer finansielle, sosiale, tekniske/læringsmessige og psykologiske faktorer. Tilsvarende 
kan virksomheten ta sikte på å redusere omkostningene i tid, penger, og ressurser forbun-
det med co-creation (Hoyer et al., 2010). 
For å fastholde forbrukerne i en co-creation prosess, skal således motivasjonsfaktorene 
tilsvare intensiteten og omfanget som kreves fra virksomhetens side, for at det ikke blir en 
ubalanse mellom omkostninger og motivasjon for forbrukeren. I DART-modellens mangel 
på håndgripelige måleenheter for co-creation, vil jeg i større grad referere til co-creation 
innenfor det opptegnede rammeverk, i form av måleenhetene omfang og intensitet, samt 
forbrukerens overveielser om motivasjon og omkostning. 
Et kritisk blikk på co-creation
Co-creation kan karakteriseres som et nytt felt, da flere forskere påpeker områdets mangel 
på empiriske studier (Hoyer et al 2010, Larson 2009, van Limburg 2008). Det mangler der-
for en mer dybdegående utredning om hvilken verdi co-creation skaper for forbrukeren og 
for virksomheten, og studier om graden av innovasjon ved bruk av co-creation i forskjellige 
kontekster. Det følgende avsnitt vil omhandle hvordan teoriens uavklarte forhold mellom 
virksomhet og forbruker, innebærer etiske problematikker i co-creation. I problemstillin-
gens søken etter svar på hvorfor sammenbrudd oppstår i festivalens co-creation prosess, 
viser det følgende kritiske synspunkt seg å være relevant. Det stilles spørsmålstegn ved om 
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rollene rent faktisk blir redefinert i co-creation, og om markedet egentlig gjennomgår en 
forandring i en co-creation prosess.
I en kritisk vurdering, fører involveringen av forbrukeren i co-creation, til sammensatte 
etiske paradokser omkring eierskap og verdi-generering (Humphreys og Grayson, 2008). 
Ved å bringe Marx’ teorier inn i en co-creation kontekst, argumenteres det for, at situa-
sjonen ikke er ulik ”the debate about false consciousness of the proletariat, the idea that 
workers are unaware of their own plight” (Humphreys og Grayson, 2008: 976). Forfatterne 
tar utgangspunkt i Karl Marx teori om forholdet mellom arbeideren og kapitalisten, hvor 
den førstnevnte skaper en merverdi som blir kapitalisten til gode. En lengre redegjørelse 
for Karl Marx’ teorier blir ikke utlagt her. I stedet vil jeg vil gjøre rede for hvordan Marx’ 
begreper overføres til en co-creation kontekst, og bygge videre på Humpreys og Graysons 
betraktninger.
 I artikkelen benyttes Marx terminologi om forbrukernes produsering av use value (bruks-
verdi) og exchange value (bytteverdi). Bruksverdi forklares i co-creation som den verdi 
forbrukerne skaper, og som de selv drar direkte nytte av. Forbrukeren er selv mottaker av 
hele arbeidsinnsatsen i utviklingen av bruksverdi. 
Ifølge Humprey og Grayson, vil co-creation som produserer bruksverdi, ikke redefinere 
forholdet mellom virksomhet og forbruker, men derimot stadig plassere forbrukeren i den 
samme konsument-rolle, fordi utvikling av bruksverdi kun fører til ”consumption, regard-
less of what steps in the value chain he or she may be taking on.”(ibid: 971).
Bytteverdi adskiller seg, ved at forbrukerens medvirkning i co-creation bidrar til å generere 
verdi som kan videreselges til andre enn forbrukeren som har medvirket i prosessen. I for-
bindelse med bytteverdi blir forholdet mellom virksomhet og forbruker endret, da en rekke 
etiske problematikker inngår i forholdet ”because the process of creation value for market 
exchange is fundamentally different from the process of creating personalized value for 
consumption.”(ibid: 973). Typen av verdi prosessen frembringer, er i dette syn bestemmen-
de for om rollene mellom virksomhet og forbruker, redefineres eller ikke. 
Ved å inndra begrepet alienation, påstår Humphreys og Grayson hvordan forbrukerens 
utvikling av bytteverdi, medfører en fremmedgjørelse fra sitt eget verk. Hvilket begrun-
nes med, at virksomheten fortsatt eier rettighetene til produktene som blir skapt, selv om 
forbrukeren har bidratt til utviklingen. På denne måte blir forbrukerens innsats fjernet og 
fremmedgjort fra produktet (ibid). Denne fremmedgjørelse medfører flere etiske proble-
matikker i forholdet mellom virksomhet og forbruker i en co-creation prosess. Hvordan 
skal den ekstra verdi forbrukerens innsats har medført, gis tilbake til forbrukeren? Hvilke 
belønninger er rettferdig? 
De etiske overveielser er i høy grad relevante i analysen av Dream City, da det involverte 
publikum selv stod for den økonomiske finansieringen av det adgangsgivende festivalarm-
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bånd. Humphreys og Graysons teoretiske begreper, gir en kritisk inngangsvinkel til å ana-
lysere mine observasjoner om forholdet mellom publikum og Dream City i co-creation pro-
sessen. Betraktningene vil inndras i en diskusjon av de strukturelle, materielle og kulturelle 
faktorer i festivalens kontekst.
Co-Creation på festivaler
Litteraturen jeg hittil har anvendt, forklarer co-creation i et markedsorientert perspektiv. 
Som tidligere nevnt, er undersøkelser om co-creation på festivaler sparsomme. I min un-
dersøkelse av Dream City er det altså ikke mange lignede studier å sammenligne med. 
En interessant sammenligning, er allikevel Mia Larsons undersøkelse, hvor en analyse av 
innovasjon i tre svenske festivaler, karakteriserer festivaler som værende et nettverk (Lar-
son, 2009). På grunn av dens mange aktører og interessenter hevder Larson at det ikke er 
mulig å anse en festival som en isolert organisasjon. Undersøkelsen konkluderer at nettopp 
festival-nettverkets interaksjoner, er med til å fremme innovasjon og kreativitet.
Videre fremheves tilgjengelighet og åpenhet til festivalens nettverk som avgjørende for å 
skape innovasjon. Larson poengterer at åpenhet også kan være risikabelt, da et komplisert 
nettverk kan miste den nødvendige mengde kontroll, hvis nyskapelse og innovasjon tar 
overhånd. “Accordingly, an important challenge for the festival organizer is to foster mode-
rate change dynamics in the festival network, i.e. to balance long-term stability with chan-
ges that lead to renewal.” (Larson, 2009:16). Et poeng som senere vil relateres til Dream 
Citys nedjustering av ambisjoner. 
Van Limburg stiller skarpere inn på co-creation som metode, med det formål å vise festi-
valmanagere hvordan co-creation kan være et strategiverktøy for innovasjon. Analysen av 
en pop  festival, baserer seg på den tidligere presenterte DART-modell. Modellen knyttes 
sammen med Eric von Hippels lead user begrep (von Hippel, 2005), og det argumenteres 
for at co- creation med identifiserte lead users på en webplattform, kan bidra til  en ”bot-
tom-up” organisering av en suksessfull pop-festival (van Limburg, 2008). 
Lead Users i kulturens verden
Lead users er i co-creation teori, definert som en særlig gruppe spesielt innovative og ve-
legnede personer til å delta i utviklingsprosesser. Men gruppen av lead users innefor kul-
turlivet, har en litt annen karakteristikk. ”Inden for kulturens verden er lead users typisk de 
meget engagerede og avancerede brugere.” (Kulturministeriet, 2008:15). Kulturministeriets 
rapport, diskuterer vanskeligheten med hvordan man skal identifisere lead users innenfor 
kulturopplevelser, og hvordan potensialet i deres løsninger kan utløses (ibid, 2008).  
Vender vi tilbake til van Limburgs artikkel, plasserer han lead users i en festivalkontekst, 
på grunnlag av deres interesse i festivalen. Undersøkelsen viser hvordan disse lead users i 
samspill med en pop-festival kom med definisjoner og innovative løsninger på problemer i 
forbindelse med festivalens avvikling. Her defineres websidens brukere som lead users hvis 
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de deler  ”needs, ideas, and solutions of mutual interest in specific forums and discussion 
groups about multiday pop festivals.” (van Limburg, 2008: 112). 
Det finnes således flere synsvinkler på hvordan en lead user kan defineres. Lead users kan 
defineres som trendsettende innenfor et spesifikt marked, med et behov for å skape inn-
ovasjon for å realisere egne behov (von Hippel, 2005). Men samtidig kan det slåes fast at 
gruppen er problematisk å definere innenfor kulturopplevelser. Dog kan en avansert kultur-
bruker med et engasjement ut over det alminnelige (Kulturministeriet, 2008), som utviser 
en spesifikk interesse innenfor kulturfeltet (von Limburg, 2008) karakteriseres som en lead 
user. I Dream Citys kontekst, vil analysen komme inn på hvorvidt en deltaker i Dream City 
Movers kan karakteriseres som en lead user, og hvordan Dream Citys medarbeiderstruktur 
spiller inn på rollefordelingen. 
I relasjon til det tidligere kritiske blikk på co-creation, kan det igjen settes spørsmålstegn 
ved hvordan intensiteten og omfanget av co-creation i forbindelse med en festival kan må-
les. Er det co-creation når forbrukeren inndras i utvikling av løsningsforslag via en webside 
til festivalen, eller skal disse løsninger faktisk utføres av festivalgjesten, for at co-creation 
har forekommet? Dette problem vitner om en gjennomgående problematikk i co-creation, 
hvor omfang og intensitet, og grensen mellom forbruker og produsent, fremstår som dif-
fuse størrelser. Koblet sammen med Van Limburgs og Larsons forståelse av en festival som 
et komplisert nettverk, adderes ytterligere en faktor; hvordan blir verdiskapelsen i co-cre-
ation prosessen distribuert i et festivalnettverk? I relasjon til problemstillingen, fører disse 
spørsmål videre, til et behov for en innkretsing av festivalen som fenomen, og hvordan 
co-creation utspiller seg i festivalens kontekst. 
Festivalen røtter og symbolikk
Hittil har den teoretiske fremleggelse pekt på at co-creation på festivaler har et stort po-
tensiale, men også at festivalens nettverksstruktur setter en særlig ramme. Det kan derved 
tyde på at co-creation på festivaler adskiller seg fra co-creation i virksomheter, og utgjør 
en kontekst med særlige problemstillinger. Det følgende avsnitt vil gi festivalens kulturelle 
og symbolske betydning oppmerksomhet, og argumentere for festivalkulturens sentrale 
betydning. Jeg vil  argumentere for, at den symbolikk og myte som Dream City bygger på, er 
avgjørende integrerte elementer i festivalen. Av den grunn, vil jeg diskutere hvordan festi-
valens kulturelle elementer kan inngå i en analyse med aktør-nettverksbegreper, på tross 
av festivalkulturens immaterielle natur. 
Aktør-nettverks teori som optikk på festivalen, deler prosessen opp i de enkelte deler, og 
 fokuserer på hver enkelte lille skrue som er medvirkende til at handling oppstår. Alle disse 
materi elle enkelte deler av tau, tømmerstokker, idéer på websiden, skruetrekkere og gress-
marken, vever seg sammen, og medvirker i en semiotisk betydning til festivalens form 
og univers. Alle de små enkelte deler, blir i denne optikk delaktige aktører i den kulturelle 
delen av alt det som utgjør Roskilde Festival, og Dream City. 
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Men det kan settes spørsmålstegn ved hvordan ANT forklarer de sosiale og kulturelle er-
faringer som gjøres i Dream City. For å kunne si noe om hvilke forventninger, erfaringer, 
og assossiasjoner publikum tilknytter til Roskilde Festival, er en forståelse som går ut over 
dens fysiske og praktiske elementer av stor betydning. Festivalen sett som et fenomen, blir 
således undersøkt nærmere i dette avsnitt, for å forstå hvilken kulturell og symbolsk kraft 
en festival bærer i seg. Av denne grunn, vil jeg følge festivalens historiske røtter tilbake til 
dens utgangspunkt, hvor dens opprinnelse ble basert på 1960 tallets sosiale bevegelse. 
I følge Eyerman og Jamison, skal 1960 tallets sosiale bevegelse, forståes både ut fra en kul-
turell, og ut fra en politisk forståelse av samtiden. De argumenterer for at et oppdelt syn 
med ”kultur” på den ene side, og ”politikk” på den andre, ikke gir mening. Derimot hevder 
de at interaksjonen imellom datidens populær kultur og politiske bevegelse, var sentral og 
avgjørende, og at ”the one ”movement” is inconceivable without the other” (Eyerman og 
Jamison, 1998:107). 
1960 tallets politiske årvåkenhet, utviklet seg på den måte igjennom en sterk tilknyttning til 
samtidens kulturelle og musiske scene, og inngikk i et forhold hvor de var gjensidig avhen-
gige av hverandre. ”The transformation of popular culture was dependent on the politics, 
while the very meaning or content of the politics was substantially shaped by the popular 
cultural forms of representation in which it was expressed. ”(ibid:107).
På samme tid er de to bevegelser gjensidig avhengige av hverandre, men allikevel kontrast-
herende. Forholdet dem imellom inneholder elementer av motstridende spenninger, som 
vises i deres ulike mål: ”between ”changing society” and its public policies and ideological 
programs, and ”changing people” and their values, mores and tastes.” (ibid: 108). Dette 
spennings forholdet i bevegelsen, var medførende til bevegelsens transformasjon og mobi-
lisering. Disse effekter hevdes å stadig være tilstede idag, i våres kollektive hukommelse, 
hvor sosiale bevegelser oppfattes som utfordrende til det dominerende syn, og skaper nye 
kollektive ritualer (ibid). 
Utover festivalens historiske narrativ, vil jeg argumentere for, at det finnes en mobiliseren-
de kraft i selve festivalformatet. Jeg vil derfor inndra et kulturteoretisk synspunkt på festi-
valens symbolske verdi, og hvilke elementer som ligger til grunn for den kontekst analysen 
beveger seg i, og den festivalkultur som finnes på på Roskilde Festival. 
En festival kan anskues som værende et symbolsk fenomen, hvor dens publikum flykter fra 
de daglige gjøremål igjennom rituelle og symbolske handlinger (Falassi, 1987). De daglige 
gjøremål påføres på den måte en symbolsk karakter, igjennom en intensivering i utførelsen 
under festivalen. I Falassis perspektiv, er festivalens symbolikk en av de basale krefter i 
dens vesen, og ilagt i denne symbolikk, er både kraften til å skape disorder og establish-
ment: 
 
47
If we consider that the primary and most general function of the festival 
is to renounce and then to announce culture, to renew periodically the 
lifestream of a community by creating new energy, and to give sanction 
to its institutions, the symbolic means to achieve it is to represent the 
primordial chaos before creation, or a historical disorder before the esta-
blishment of the culture, society, or regime where the festival happens to 
take place. 
(Falassi, 1987:3).
I en og samme event, foregår det både et farvel til, og en intensivering av det daglige liv. 
Denne dobbelthet skal til for å gi avkall på kulturen, for å fornye den, og for å rokke ved 
de etablerte mønstre. Det som kan ligne en destruksjon av etablerte mønstre, kan foregå 
samtidig med en intensivering av det samme, fordi festivalen representerer det Falassi be-
tegner som et “time out of time”, i en midlertidig dimensjon hvor det daglige liv er avbrutt 
(ibid:4). 
“Revearsal, intensification, trespassing, and abstinence are the four cardinal points of fes-
tive behavior” (ibid:3). Abstinence, har i festivalens kontekst, en betydning av fravær fra 
de daglige plikter som jobb, studier, religion og andre daglige plikter. Dette fravær får en 
symbolsk karakter i festivalen: ”In sum, festival presents a complete range of behavioral 
modalities, each one related to modalities of normal daily life” (ibid:3). Oppførselen på fes-
tivalen relaterer seg til å være motsatt av det daglige liv. På festival gjør du noe du normalt 
ikke gjør, og avstår fra å gjøre det du normalt gjør.
Den underliggende symbolikk gjennomsyrer i denne tankegang alle de mønstre, og det 
innhold vi betrakter som en del av festivalens verden. Det symbolske forhold til det daglige 
liv, ligger i denne tilgang som en motivasjon og kraft i festivalgjestens inngåelse i det som 
utgjør Dream City. 
Oppsamlende diskusjon
En oppsamling av det teoretiske utgangspunkt viser, at en festival kan oppfattes på flere 
forskjellige måter. I et innovasjonsteoretisk perspektiv, er en festival et komplisert nett-
verk av interessenter. Sett i en  ANT optikk, utgjør festivalen et nettverk av aktanter med 
materiell- semiotisk betydning. Hvorimot et kulturteoretisk perspektiv, forklarer festivalen 
som et ”time out of time” hvor det symbolske innhold i handlingene, tillegges en særlig 
betydning og kraft. Jeg vil forsøke å inndra alle de nevnte forklaringer av en festival som 
fenomen, men hvor den kulturelle betydning har en særlig sentral plassering.
Symbolikken i et fravær fra, og intensivering av dagliglivet, ser jeg som et utgangspunkt 
igjennom hele Dream Citys co-creation prosess. Festivalens symbolske mening begrenser 
seg ikke bare til selve avviklingsfasen av festivalen. Tanken om festivalen som et avbrudd 
fra det daglige liv, kan hevdes å være bevisst for festivalgjestene allerede i god tid før festi-
valarmbåndet kommer på. Dette syn på festivalen som et ”time out of time” ligger implisitt 
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i forståelsen av Dream City, og vil således danne bakgrunnen for analysen av festivalgjeste-
nes deltakelse og motivasjon for inngåelsen i en co-creation prosess. 
Fra et rent analytisk synspunkt, kan Roskilde Festival deles opp i den forståelse ANT bidrar 
med. Men i følge Latours avskrivelse av ”det sosiales sosiologi” som en mystisk og abstrakt 
størrelse, avskrives den kulturelle betydning fra de enkelte aktører ANT følger. I Latours 
perspektiv, vil dermed hele symbolikken og betydningsdelene av festivalen forsvinne, hvis 
kun prosessen og nettverkets deler tas med i undersøkelsesfeltet. Med støtte i Falassis de-
finisjon, vil jeg argumentere for at den kulturelle kontekst er fullstendig avgjørende for at 
Roskilde Festival kan lykkes eller ei. Den kulturelle kontekst, med dens destruksjon og fra-
vær av dagliglivet, er en nødvendig forståelse, for at festivalgjestene aksepterer festivalens 
vilkår. Festivalgjestenes aksept av denne kulturelle kontekst, gjør det for eksempel mulig 
for de mange campinggjester, å innfinne seg i en boligsituasjon hvor befolkningstettheten 
er større enn i Shanghai og Hong-Kong.25 Jeg vil derfor argumentere for, at de kulturelle 
og symbolske verdier også skal inkluderes som en del av aktør-nettverket, på likefot med 
ting, handlinger, og festivalgjestens medvirkning. Også selv om festivalkulturen ikke er en 
håndgribelig og fysisk aktør.
Den særlige festivalkontekst kan sies å forsterke og forstørre de kulturelle elementer til 
et noen ganger ekstremt nivå, og av den grunn vil en overseelse av festivalkulturen gjøre 
casens analyse en essensiell dimensjon fattigere. Benyttelsen av co-creation i en festival-
kontekst,  krever på den måte et hensyn til festivalkulturen som et sentralt element. 
Likeledes kan de teoretiske problemstillinger tyde på at co-creation kan forståes både på 
et kulturelt og abstrakt plan, men også på et helt lavpraktisk plan. Vurderingene av begge 
plan påvirker hverandre. For eksempel inneholder prosessen med tilblivelsen installasjonen 
”Den sosiale hengekøye”, både co-creation på et abstrakt idéplan, men samtidig skal instal-
lasjonen også utføres og bygges i en praktisk prosess. Av denne grunn, anser jeg det som 
nødvendig, å benytte meg av et komplisert teoriapparat, som trekker på ulike teoretiske 
tradisjoner. Igjen kan ”Den sosiale hengekøye” brukes som et eksempel. Casens komplek-
sitet medfører at møblet kan analyseres fra flere mulige vinkler. For det første kan møblet 
analyseres i forhold til dens plassering i festivalens nettverksstruktur, for det andre i for-
hold til hvordan co-creation praktisk utspilte seg i et materielt arbeide, og for det tredje i 
forhold til hvilken kulturell dimensjon møblet medfører i en festivalkontekst. 
Samlet sett, vil det opptegnede teoriapparat brukes til å arbeide med casen i en integrert 
analyse av problematikker vedrørende hvordan co-creation utspiller seg som handlinger i 
et aktør-nettverk, hvori en festivals kulturelle, materielle og strukturelle faktorer spiller en 
sentral rolle. På denne måte, vil case-elementene ses igjennom flere teoretiske filtre, i en 
undersøkelse av de komplekse problematikker som relateres til co-creation i en festival-
kontekst. 
25: http://roskilde-festival.dk/presse/nice_to_know/
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Analyse
Introduksjon til analysen
Hittil har gjennomgangen av teori og metode, presentert et begrepsapparat med flere faset-
ter og dimensjoner, og en bred vifte av tematikker. Dette komplekse teoriapparat, kan være 
en utfordring for leseren å orientere seg i, men har en styrke og nødvendighet, i forhold til å 
imøtekomme kompleksiteten i analysen av de tre case-elementer. Teoretisk har jeg oppteg-
net, hvilke forhold en co-creation prosess kan måles og relateres til, i en festivalkontekst. 
Det viser seg, at Dream Citys co-creation prosess er karakterisert av en mengde sam-
menbrudd, hvilket medfører at aktør-nettverkets arbeidsstrøm gang på gang stopper opp. 
Analysen viser, at grunnleggende mangler kan knyttes opp til festivalens strukturelle, kul-
turelle og materielle faktorer, hvilket medfører at prosessens brudd forekommer i flere 
dimensjoner. Ved å vise hvilke sammenbrudd som oppstår, vil jeg argumentere for at  den 
fragmenterte prosess, er medvirkende til at Dream Citys ambisjoner ikke blir oppfylt. Til 
sist i den sammenfattende analyse, vil jeg vise hvordan aktør-nettverkets mange sammen-
brudd, peker på en manglende forbindelse mellom den abstrakte form Dream City oppteg-
ner, og dens faktuelle innhold. Disse manglende forbindelser kan dessuten også påpekes i 
co-creations teoretiske grunnlag.
Som tidligere forklart, vil Callons analysebegrep translasjon benyttes for å inn kretse hvor-
dan allianser oppstår mellom aktanter i nettverket, og hvor det er mangel på samme. Den 
følgende analyse, er strukturert som en prosessanalyse, hvor ANT forklarer hvordan ak-
tanter henger sammen i en materiell-semiotisk forstand. ANT kan i denne sammenheng 
bidra til å forklare hvordan, men ikke hvorfor translasjon oppstår eller er fraværende. For å 
besvare dette hvorfor, flettes de teoretiske begreper inn i sammenheng med undersøkelsen 
av de empiriske data.
De mange tematikker og begreper jeg inndrar, stiller krav til analysens struktur, for at den 
røde tråd ikke forsvinner i et hav av spørsmålstegn og teoretiske blindgater. For å sette en 
overordnet struktur, vil jeg derfor benytte meg av den tidligere anvendte figur nr.9 (Hoyer 
et al., 2010) som et skjelett for analysen. Formålet er ikke å parkere prosessen i bestemte 
kasser, men å benytte fasemodellen til å analysere hvordan prosessen studert med ANT, 
utviklet seg i tid. 
Fokuset i analysen opererer altså med to overordnede strukturer, hvor de fire stadier av 
translasjon er verktøyet, for å analysere de tre case-elementers co-creation prosess innen-
for fasene modellen opptegner. Formålet er derved å svare på problemstillingen, ved å ana-
lysere, og samtidig diskutere, de sammenbrudd jeg oppdager ved å benytte ANT begrepet 
translasjon som et konseptuelt analyseverktøy. Leseren skal derfor være oppmerksom på 
hvordan jeg skiller mellom å benytte meg av stadier av translasjon, og co-creation proses-
sens faser. 
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I analysens struktur, vil jeg oversette modellens faser til de tidsperioder jeg vurderer som 
tilsvarende til Dream Citys kontekst. Den følgende modell viser hvordan det skiftes mellom 
å følge de tre case-elementers utvikling, i den kronologiske rekkefølge de utspilte seg. 
Modellens 
betegnelse:
Ideation Product-devel-
opment
Commercialization Post-Launch
Fortolkes til: Idéutviklingsfasen Utviklingsfasen Avviklingsfasen Re-Etablering
Inkluderer i 
denne kon-
tekst:
•	 DC wbsidens 
lansering
•	 DC Movers 
Workshop 1og2
•	 DC Movers 
Workcamp
•	 Open Air Ne-
ighbourhoods 
workshop iløpet av 
festivalen 
•	 DC Movers 
aktiviteter i løpet 
festivalen
•	 Opprydning, 
re-etablering av 
området
Modellen av Hoyer et al. tar utgangspunkt i en co-creation prosess for utvikling av nye pro-
dukter. Min fortolkning av modellen, dreier seg i større grad om å vise hvilke translasjoner 
som foregår innenfor fasene, og hvordan nettverket ble forbundet på tvers av disse.26
De teoretiske og metodiske byggestein er nå lagt for besvarelsens analyse. Den følgende 
analysetekst vil gi et innblikk i Dream Citys univers, og ta leseren med på en reise igjennom 
både fantasifulle drømmer og store idéer, men også realitetens prøvelser og skuffelser.  
 26: Jeg vil presisere at jeg er velvitende om at kreative prosesser ikke foregår skjematisk etter en modell, og derfor er modellen et 
utgangspunkt. Skjemaet representerer således en simplifisering av prosessen, og er valgt på bakgrunn av et behov for et tidsbaro-
meter, og for å gjøre oppgaven mer leservennlig.
Bilde nr. 10. Tegning av analysens oppbygging. Tegnet av Kristine Baas, etter modell  laget av Christine 
Seierstad
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Idéutviklingsfasen
Dream Citys webside: The Sky Is The Limit
I juni 2012 er 51 idéer lagt opp på websiden, samt 7 gjenstander lagt til av brukerne på ”mar-
kedet” (Analyse og Arkiv, 2012). Sett i et co-creation perspektiv, er festivalgjestene altså i 
gang med å interagere med festivalen igjennom dialog på en virtuell plattform. Et av ho-
vedpoengene med websiden, er dens evne til å skape interaksjon mellom brukerne, slik at 
publikums egne idéer utvikles i fellesskap. Idéfasen på websiden kan vurderes til å fungere 
i en viss utstrekning, da 51 idéer blir lagt opp. Derimot viser det seg, at det interaktive ele-
ment er mindre suksessfullt, da få av deltakerne svarer på festivalens henvendelser, eller 
kommenterer på hverandres idéer. En vurdering av DC websiden i mai 2012 gir en status:   
Udviklingen på Dream City-sitet viser, at det har været meget svært at for-
klare, hvad deltagerne egentlig skal på sitet. Mange har kastet gode ideer 
op på sitet, men har efterfølgende ikke vist noget ejerskab, og det er kun i 
meget ringe grad lykkedes at få deltagere til at kommentere på hinandens 
ideer. (Vinterkataloget, 2012: 130)
Sitatet forteller dessuten om en forvirring omkring websidens formål. På tross av websi-
dens store menge tekst, vitner ovenstående status om at Dream Citys webside ikke frem-
mer de handlinger ambisjonen forespeilet. 
Tidligere ble det kort forklart, hvordan problematisering i ANTs begrepsverden, omhandler 
det første stadiet, når et nytt prosjekt startes. Stadiet involverer at aktører samles om et 
felles konsensus, i forhold til hvilket problem som skal løses, for å åpne opp for nye mulig-
heter. Forut for lanseringen av Dream City websiden, ligger en rekke møter og beslutninger, 
som i flere omganger har gjennomgått en problematisering. I denne fase, etableres det 
Callon navngir et obligatorisk passasjepunkt ved at den sentrale aktør ”determined a set of 
actors and defined their identities in such a way as to establish themselves as an obligatory 
passage point in the network of relationships they were building.” (Callon, 1986:204). På 
denne måte, gjøres det obligatoriske passasjepunkt til en uunnværlig aktør i nettverket. 
Problematiseringen representerer ingen fast plan, men er derimot nærmere en formod-
ning, ”som senere kan blive bekræftet, udfordret eller transformeret” (E. Jensen, 2003:18).
I denne case, kan DC websiden i et ANT-vokabular defineres som et obligatorisk passa-
sjepunkt, hvor Dream Citys tre dogmer definerer regler for hvordan de andre aktører kan 
inngå som aktører i nettverket. Det er websiden som er utgangspunktet for Dream Citys 
informasjonsstrøm, som skaper muligheter for translasjoner, og som i tekst definerer hvor-
dan det virkelige Dream City vil se ut. 
Ved å interagere med Dream Citys webside, aksepterer deltakeren den forutgående proble-
matiserings fase. Websidens formål går videre til å inkludere deltakerne i det neste stadiet; 
interessment. “Interessement is the group of actions by which an entity (…) attempts to 
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impose and stabilize the identity of the other actors it defines through its problematizati-
on.” (Callon, 1986: 206). Ved å skrive sine idéer inn på DC websiden, inngår deltakerne i et 
fremvoksende aktør-nettverk. 
Som vist i sitatet over, manglet interaksjoner brukerne imellom, for å utvikle idéene. Ifølge 
Latour, skal det foregå en handling, før en aktant kan spores. Hvis det ikke er noen interak-
sjoner og dialog, er det ingen handlinger, og derved ingen aksjoner som kan skape co-crea-
tion i Dream City på festivalen. 
Motivasjon for co-creation på DC websiden
De manglende interaksjoner skaper derved et problem for co-creation prosessen i nettver-
ket. Websiden blir i flere omganger promovert av festivalen, men det ser ikke ut til å frem-
me noen endringer i festivalpublikummets bruk av websiden. Forklaringen på de manglende 
interaksjoner, kan være flere. I teori-avsnittet ble det vist, hvordan motivering til co-crea-
tion inneholder sammensatte overveielser og omkostninger for forbrukeren. ”Co-creation 
involves, on the part of consumers, monetary and nonmonetary costs of time, resources, 
psysical and psycological effort to learn and participate in the co-creation process.” (Hoyer 
et al., 2010:288). Det er med den bakgrunn, at deltakere vurderer om de skal inngå i en 
co-creation prosess, og om det de vil få igjen, kan veie opp for disse omkostninger. 
Men med utgangspunkt i de nevnte faktorer, kan det vurderes om det fantes en diskrepans 
i forholdet mellom omkostninger og motivasjon for brukeren av DC websiden. Et eksempel 
fra DC websiden viser hvordan omkostningene oppleves av en idémaker: 
En gutt ved navn Mark, presenterer sin idé ”Wall of Love” på websiden med en kort be-
skrivelse og en tegning. Han vil gjerne lage en vegginstallasjon, formet som et stort hjerte. 
På veggen kan festivalgjestene erklære sin kjærlighet i form av brev eller andre kreative 
påfunn. 
I kommunikasjonen med Dream City og en annen aktiv deltaker på websiden, kommer 
bekymringer omkring omkostningene til syne. Den frivillige i Dream City foreslår Mark å 
Figur nr. 11. Screenshot av idé fra DC websiden den 26.11.12
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delta i DC Movers forløpet. Men billettomkostninger og problemer med workcampens plas-
sering i eksamens perioden, forhindrer hans videre deltakelse, på tross av at motivasjonen 
bak idéen stadig synes å være tilstede. 
I det neste utdrag vises en interaksjon mellom Oliver, som støtter opp om idéen,  og Mark, 
som utover de praktiske forhindringer, også virker forvirret over hvordan prosjektet skal 
utføres og planlegges. Det økonomiske aspekt nevnes igjen som en forhindring for videre 
utvikling av prosjektet.
Asymmetrien mellom motivasjonen bak idéen, og omkostningene for personen i eksemplet 
blir tydelig. På tross av en tro på sin egen idé, veier omkostningene i forbindelse med tid 
og økonomi tyngre, og Mark ender med å forlate sin idé. Det kan tyde på at én begrunnelse 
for de manglende interaksjoner og idéutviklinger på websiden, er at publikum ikke forstår 
hvordan overførselen skal foregå fra websidens co-creation på et abstrakte idé-plan, til 
utførelsen i festivalens konkrete materielle univers. For brukeren av DC websiden, oppstår 
det et brudd mellom co-creation i den virtuelle verden, over til festivalens materielle kon-
tekst. 
Derutover kan omkostningene relateres til festivalens kulturelle dimensjon. Hvordan kan 
festivalens betydning som et ”time out of time” ses i lys av omkostningene tilknyttet til 
idéen? Eksemplet viser hvordan Mark selv bekymrer seg for hvordan han skal skaffe mate-
rialer, bygge installasjonen, og finne tiden til det hele. Hans rolle som prosjektleder for sin 
egen idé, vil medføre et ansvar for økonomi, planlegging og utførelse. Et ansvar som kan 
 Figur nr. 12. Screenshot av idé fra DC websiden den 26.11.12
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oppleves som langt fra det fravær av hverdagen en festival kjennetegnes ved.
Dream City websiden synes ikke å oppnå en innskrivelse av deltakeren i aktør-nettverket, 
da hans handlinger stopper, og en stabilisering ikke oppnås. Denne problematikk var gjel-
dende for de fleste idéer på websiden: “Langt de fleste idéer modtog ingen kommentarer, 
men kun ’likes’ fra andre brugere. På den måde blev hjemmesiden altså mest brugt til at 
præsentere idéer og få dem godkendt, ikke til at videreudvikle idéerne i fællesskab.” (Ana-
lyse og Arkiv, 2012:9). 
De manglede stabilisering av nettverket, skaper et brudd i prosessen, og hindrer at co-cre-
ation forekommer i den neste fase, hvor idéene egentlig skal utvikles og konkretiseres. In-
teressen er tilstede, men det særlige engasjement som skal til for å utføre idéene mangler. 
Personene som kommer med en idé, kan ligne gruppen van Limburg definerer som en lead 
user, men er det egentlig nok å bare vise en interesse for festivalen? Da de færreste idéfor-
slag faktisk fører til en løsning, og et faktisk produkt, vil jeg argumentere for at brukerne 
av DC websiden ikke kan kategoriseres som lead users, og at prosessens brudd, fører til at 
co-creation på websiden ikke lykkes. Eksemplet påpeker det som kan karakteriseres som 
et brudd i bindeleddet mellom DC websiden og deltakeren, mellom idéfasen til utviklings-
fasen, samt co-creations abstrakte og materielle plan. 
Foldes perspektivet ut, kan websiden også sees som en materiell-semiotisk aktør i et større 
aktør-nettverk, utover brukerne av websiden. DC websidens relasjoner og innskrivninger 
i det øvrige festivalnettverk, har betydning for dens plassering som aktant, og vil derfor 
studeres i det neste avsnitt.  
Bindeleddet mellom Roskilde Festival og Dream Citys virtuelle plattform
Som beskrevet i case-avsnittet, var forventninger til websiden som handlingsplattform stor 
fra Roskilde Festivals side. I et ANT perspektiv, blir websiden tilført en posisjon som et obli-
gatorisk passasjepunkt i nettverket, da den fungerer som portal for en rekke nye handlinger 
og transaksjoner. Igjennom flere forutgående stadier av translasjoner fra festivalens side, 
er den tillagt makt. Et problematisk aspekt i forbindelse med DC websiden, kan være at 
dens forbindelser bakover ikke kan spores like lett, da websiden er et nytt prosjekt. En an-
nen mulighet kan være dens manglende kulturelle betydning, sett i forhold til den allerede 
etablerte offisielle Roskilde Festival hjemmeside. En årsfrivillig fra Dream City ytrer sin 
mening om DC websiden:
Altså jeg synes i hvert fald heller ikke at det understøttet at det var en.. 
festivalens projekt, og ikke.. et eller andet projekt. At at man ligesom gik 
fra en platform til en anden, og det var helt tydeligt, på alle måder (…). 
Selv om du klikket på festivalens hjemmeside ”Dream City”, så var det et 
helt andet univers man røg over i, i hvordan det så ud. Det syntes jeg var 
ærgerligt. At man ikke, ligesom, havde oplevelsen på en eller anden måde 
at man blev i festivalens univers ikke (…). Ja der manglet noget mere.. 
noget flow. (Årsfrivillig i Dream City, 38:24). 
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Beskrivelsen av et manglende flow, og en manglende designmessig sammenheng mellom 
websidene, oppleves av den frivillige som en forhindring av DC websidens integrasjon i fes-
tivalens univers. Det kan tyde på, at den manglende integrasjon med det allerede etablerte 
Roskilde Festival nettverk, hindrer DC websiden i å innta en posisjon hvor den innehar de 
samme kulturelle betydninger. En av de frivillige, som ivaretok websidens kommunikasjon 
forteller i ettertid på Dream Citys evalueringsmøte: 
Jeg tror man forventet rigtig meget af sit publikum, uden rigtig at vide hvad 
det var for et publikum der skulle løfte det, og det var også det vi kæmpede 
rigtig meget med i starten.. Hvad er det for nogen typer, er det sådan lidt 
studerende, arkitekttyper, fra kreamiljøer? (…). Efterskoler, de er måske 
for unge.. Ja, jeg ved ikke, det var i hvert fald meget svært at finde ud af 
hvilken målgruppe det var. (Årsfrivillig i Informasjonsgruppen, 20:44)
Sitatet peker på en stor forvirring omkring hvilke aktører DC websiden skulle målrettes 
mot. Sammenbrudd i translasjonskjeden forut for lanseringen, kan derfor også peke på en 
svakhet i aktør-nettverket, hvilket viser seg i de frivilliges tvil omkring kommunikasjonen 
av Dream City. DC websidens svake relasjoner gjør at den mangler forbindelser til å fast-
holde nye aktanter i seg selv. Vender vi tilbake til Elgaard Jensen, husker vi at ANT er et ma-
terielt-semiotisk prosjekt, hvor websiden som aktør defineres fullstendig på bakgrunn av 
dens plassering og relasjoner. Hvis DC websiden ikke kan plasseres i festivalens nettverk, 
av hverken de frivillige og festivalens publikum, er det med til å svekke dens identitet som 
et obligatorisk passasjepunkt. 
Idéene blir skapt, men fører ikke til en utvikling, og stopper altså før det kommer til det 
stadiet som i ANT terminologi heter enrolment, eller indrullering. Ideer har blitt lagt opp på 
websiden, men da de ikke blir videreutviklet, oppstår det ingen felles allianse om å skape 
Dream City. ”Interessement achieves enrolment if it is successful. To describe enrolment 
is thus to describe the group of multilateral negotiations, trials of strength and tricks that 
accompany the interessements and enable them to succeed.” (Callon 1986: 209). Med Mark 
som et eksemplet, vises det hvordan forhandlingene ender med at han forlater sin idé. Som 
en materielt-semiotisk aktant, lykkes DC websiden ikke i å bli styrket som en sentral aktør 
i en arbeidsstrøm, da handlingene opphører. Aktørene oppnår ikke å bli involvert som alli-
erte i en felles Dream City visjon, og det kan derfor tyde på at prosessen bryter sammen, 
før websiden lykkes med å indrullere nye aktører. 
Dream City Movers første workshop. Frontløperne tar en reality check.
Fra en analyse av websiden, flyttes fokuset til Dream Citys fysiske prosjektutviklingsforløp; 
DC Movers. Inn under idéutviklingsfasen, tilhører DC Movers workshops hvor festivalens 
publikum er invitert med. Spente deltakere møter opp til den to dager lange workshop i 
København, for å sammen skape visjoner og drømmer for Roskilde Festival 2012. 
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DC websidens forvirring mellom den abstrakte idéskapelse og festivalens materielle fakto-
rer, sees også på workshoppen, og påvirker co-creation prosessen. Det følgende empiriske 
nedslag, er fortalt ut fra en min egen deltakende observasjon av situasjonen. 
Workshoppens første dag er nesten ferdig. Deltakerne har vært igjennom et forløp med 
brainstorming i flere omganger, de villeste idéer har blitt til, vi har bygget modeller, og 
dramatisert Heste-Feste-Veddeløp, templer med ild, og andre fantasifulle forslag. Alle mu-
ligheter er åpne, for å gi deltakerne mest mulig handlerom og kreativitet. Men underveis 
har jeg løpende fått spørsmål om hvordan området vil se ut. Vil det være tilgang til strøm? 
Hva med vann, kan det la seg gjøre å lage en vannfontene for eksempel? 
Til sist på dagen, samles alle, og deltakerne minnes om at de selv er prosjektledere på deres 
eget prosjekt. Det kommer spørsmål om Workcampen, og en av deltakerne har tydeligvis 
ikke lest informasjonen som har kommet på mail. At hun skal være med på en 5 dagers 
Workcamp, kommer derfor helt overraskende på henne. Hennes frustrasjon over prosjek-
tets omfang smitter over på de andre deltakerne. Jacob, en 19 årig gutt med interesse for 
arkitektur, sier han føler seg tynget av det store ansvar de hver og især har. Hvordan skal de 
selv kunne skaffe materialer? Og hvor mye tid er det forventet at de skal bruke på prosjek-
tene før Workcampen starter? Som prosjektleder forteller jeg deltakerne den informasjon 
jeg har. Men stadig er det mange spørsmål i luften, som jeg ikke selv vet svarene på, da 
det er første gang jeg er årsfrivillig, og Dream City er et nytt prosjekt. Stemningen er litt 
tung og bekymret, og det er noe uforløst som ikke blir tatt hull på. Som prosjektleder er jeg 
frustrert når jeg sykler hjem. Hvordan kan vi få deltakernes motivasjon på det riktige spor 
dagen etter?
En tydelig frustrasjon over de omkostninger og krav som blir stilt, kommer til syne, når 
realistiske spørsmål punkterer de store idéer om vannfontener og ildtempler. Prosjektets 
løfte: ”This year Roskilde Festival can be exactly what you want it to be in Dream City” 27 
faller til jorden i deltakernes møte med festivalens materielle realiteter. Det blir en skjevhet 
i mellom de høye ambisjoner som websiden kommuniserer, og de realiteter deltakere skal 
innordne seg. 
Der skete således et meget markant skift fra første del af idégenereringen 
til udvælgelsen af idéerne, hvor især problematikker omkring den korte tid 
til udførelsen af idéen (42 dage) samt idéens realisme blev nævnt som de 
umiddelbare barrierer. Hele Dream Citys vision og dogme om at »the sky is 
the limit« syntes svært at forfølge for de nye Dream City Movers. (Analyse 
og Arkiv, 2012:10)
Allikevel fortsetter størstedelen av de fremmøtte deltakere videre i forløpet. De to dager 
med intens idéutvikling, opp og nedturer, kan ses som et stadie av enrolment, hvor forvent-
ninger og interesser i prosjektet forhandles. På workshoppens dag 2 stabiliseres nettverket, 
27: Fra Dream Citys webside, se bildet i avsnittet ”Dream Citys webside”
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i form av deltakernes oppdeling i 5 prosjekter. 
Delkonklusjoner for idéutviklingsfasen
Sporingen av handlinger, og den mangel på handlinger som kommer frem i de to case-ele-
menters idéfase, viser en ustabilitet i Dream Citys gryende aktør-nettverk. Dream Citys 
innledende fase, oppstiller en ambisiøs visjon på vegne av dens publikum. Ambisjonene 
skaper problematikker både i det virtuelle og praktiske co-creation forløp, når idéene skal 
overføres fra et abstrakt til et konkret plan. Websiden lover publikum et område som skal 
være helt deres eget, og at publikum kan utføre deres villeste drømmer. Men egentlig inn-
går websiden i festivalens krevende nettverk av frivillige, formaliteter og materialitet, hvor 
festivalens særlige begrensninger inntrer. Eksemplet fra websiden, viser hvordan omkost-
ninger i form av tid og materielle faktorer, bidrog til å skape et brudd mellom websiden og 
festival-gjengeren, slik at co-creation prosessen ikke fortsatte. 
Festivalens kulturelle verdier lar seg ikke like lett overføre fra en aktør til den neste, hvilket 
kan være avgjørende for om en aktør blir sett som en del av festivalens univers eller ikke. 
Dette  vises i et sammenbrudd mellom Roskilde Festivals webside og Dream Citys webside, 
der de som materielt-semiotiske aktører ikke har en tydelig relasjon. 
Jeg vil forlate websiden som fokus i de resterende deler av analysen, da dens prosess hoved-
sakelig stoppet ved idéutviklingen. I de følgende avsnitt, vil websiden derfor kun trekkes 
inn som relevant der hvor den berører de andre prosjekter.
Utviklingsfasen
Avsnittet fokuserer på en analyse av co-creation prosessen som foregår når DC Movers er 
samlet i en 5 dagers workcamp ute på festivalområdets gressmark. Festivalen er enda ikke 
åpnet, men frontløperne i DC Movers og de frivillige, inntar gresset og går i gang med et 
intenst forløp. Omkring dem er festivalens omfattende system av maskiner og frivillige i 
gang med å oppbygge festivalens fysiske rammer. Roskilde Festivals ikoniske Orange Scene 
reises, samtidig som infrastrukturen langsomt kommer på plass: toaletter, vannledninger 
og matboder etableres. Hvilke problematikker kommer til syne, når co-creation skal utfol-
des i festivalens fysiske ramme, og Dream City skal gå fra idéstadiet til et fysisk område? I 
utviklingsfasen knyttes tråder mellom idé og praksis, mellom det abstrakte og det konkrete. 
Festivalens materialitet og kompliserte aktør-nettverk, gjør seg gjeldende og spiller inn på 
frontløpernes prosjekter og fellesskap. Det skal tas hensyn til uforutsigbarheter som vær og 
vind, varierende transportmuligheter, forsinkede verktøysforsyninger og en mengde frivil-
lige aktører. Aktør-nettverket som omslutter Dream City, utvides plutselig til å omfavne et 
bredt spekter av humane og non-humane entiteter. Samtidig tydeliggjøres forhandlingene 
om aktørenes roller i nettverket. Når Workcampen starter, består DC Movers gruppen av 
12 deltakere som selv har betalt for det adgangsgivende armbånd, og 10 frivillige som får et 
armbånd for deres innsats. I den praktiske arbeidsgang, oppstår noen nye problematikker 
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med co-creation i festivalens kontekst. Hvordan skal deltakernes roller defineres i nettver-
ket? 
Ekspert i å være festivalgjest?
På flere måter kan Frontløperne i Dream City Movers karakteriseres som Dream Citys 
lead users. Men som diskutert i teoriavsnittet, lar begrepet seg ikke like lett plassere i en 
festivalkontekst. Det er ingen tvil om at interessen og engasjementet er tilstede, men på 
festivalens gressmark, viser det seg at en manglende faglighet flere ganger setter benspenn 
for utviklingen. Det følgende eksempel er skrevet ut fra min egen deltakende observasjon, 
og viser en av episodene, hvor mangel på ressurser og kunnskap presser deltakerne til et 
kritisk punkt: 
Det regner og blåser kraftig på Workcampens aller siste dag. Alle deltagerne og de frivillige 
sitter samlet i Dream Citys Agora-telt og spiser lunsj, etter en travel formiddag. Flere av 
deltakerne fryser, og har fått låne hvite store tepper. Islandske Andri sitter i sin kilt med bar 
overkropp, og bidrar til latter hos en gruppe slitne deltakere. Formiddagen har været preget 
av tretthet og frustrasjon. Tiden er plutselig blitt knapp, og beslutninger og handlinger skal 
utføres i dag, for at prosjektene skal rekke å bli ferdige.
Jeg starter en spørrerunde for å høre hvordan status er på de forskjellige prosjektene. Spe-
sielt Den Sosiale Hengekøye har store mangler. Jentene i gruppen har vanskeligheter med 
å finne en metode for å beregne hvor store kryssfinérplatene skal være. En håndverker fra 
festivalens arbeidsgruppe har tidligere på dagen kommet og gitt sitt syn på saken, men han 
forsvant hurtig, og nå er deltakerne om mulig enda mer motløse. 
Line, en av jentene i hengekøye-gruppen, tar ordet. Hun lufter sin frustrasjon over alle 
manglene, og ber om hjelp til å få utført noen oppgaver. Det er ikke stille lenge. Anders vil 
gjerne sage plater. Jon og Magnus vil hjelpe med å bære, og flere stiller seg til rådighet for 
de resterende arbeidsoppgaver. Line sitter med tårer i øynene, og er tydeligvis lettet. En ny 
geist brer seg, og stemningen er med ett forandret. Noen time senere, er alle hengekøyer 
hengt opp. Alle platene er skrudd på. Møblet er ferdig, selv om deadline blir overgått.
Hendelsen viser hvordan manglende faglighet og kunnskap om håndverket utløser frustra-
sjoner for en av gruppene. På den andre side kan deltakerne sies å inneha mange andre 
kvaliteter, som evner innenfor team-arbeid, konflikthåndtering, og evnen til kreativ tenk-
ning. Inngåelsen i en 5 dagers workcamp, hvor de selv betaler for adgangsarmbånd og be-
spisning, bevitner også om deres engasjement.
Utfra synet på lead users som ledende innovative eksperter (Kulturministeriet, 2008) faller 
de fleste av DC Movers utenfor kategorien. For hvordan er man trendsetter innenfor å være 
festivalpublikum? Et kulturelt produkt på Roskilde Festivals størrelse, gjør det komplisert å 
måle nøyaktig hvilken trend som finnes i forbindelse med en festival. Som diskutert i teo-
riavsnittet, er det ingen entydig definisjon på en lead user i en festivalkontekst, fordi det er 
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komplisert å vite hvilken trend en lead user skal ligge foran (Van Limburg, 2008). 
Situasjonen viser en konsekvens av co-creation i relasjon til festivalens kontekst, da del-
takernes inngåelse i denne prosess, involverer en aksept av å påta seg  en stor del av 
risikoen. Men samtidig kan det sies å være en bakside av ”co-creation-medaljen”, at de 
blir påført en status som frontløpere, uten å inneha den nødvendige faglighet, til å fullt ut 
håndtere det ansvar og den risiko de har blitt tildelt. I eksemplet blir enkelte presset ut i en 
situasjoner hvor de er nær sammenbruddets rand. I ettertid forteller Line om situasjonen 
på Workcampens siste dag:
Som jeg blev sådan nærmest helt overvældet af, den sidste dag. 
Hvor at det pisset ned, og, det var intet der fungerede med den 
sociale hængekøje, og det gik op for mig at jeg var tovholder på et 
projekt som jeg overhoved ik’ havde forudset hvordan man lavede 
og… Ej, jeg var simpelthen ved at knække sammen og fra det ene 
øjeblik til det andet, så vælter der ind med folk der siger: ”Eh, min 
onkel han lærte mig engang at binde en knude” og (grin) ”Ved du 
hvad, hvis du lige sad dig ned Ida, så måler vi lige nogle plader og 
får det skåret” og eh, en time senere så stod det bare færdigt , oogh, 
altså sådan, den største ulykke og den største lykke de sådan, de var 
bare nærmest sådan blandet sammen, og det, det blev jeg helt vildt 
overvældet over, hvad der kunne lade sig gøre, ehm, sammen. Det 
synes jeg har været rigtig fedt. (Line, DC Mover: 08:28A)
På tross av situasjonens kritiske moment, er det i ettertid nettopp et av de øyeblikk som har 
vært viktig for mange av deltakerne, på grunn av den mobilisering som de i fellesskap tok 
ansvar for. Løsningen av problemet førte i den siste ende til en stor følelse av tilfredshet. 
Det er ikke den særlige tekniske kunnen, eller noen trendsettende ekspert-viten som kon-
kluderes som det viktigste av dem selv, men derimot de sosiale aspekter og fellesskapet, og 
hvordan de i flokk kunne løfte oppgaven på fallrepet. 
Så det at skabe, sådan et håndgribelig produkt, som løfter sig over 
papirniveau, som andre folk bruger, var utrolig sjovt og fedt. Og så 
det at gøre det sammen, var jo rigtig fedt, og idéudvikle og ping-pon-
ge.. Og sådan finde ud af hvordan vi skal bygge de her ting sam-
men, for vi er jo alle sammen sådan.. Rimelig amatøragtige (grin 
fra gruppen). Men det lykkes jo.. ik? Det lykkedes da! (Anders, DC 
Mover:14:27A)
Utfra deres opplevelser, skal en lead user i Dream Citys festivalkontekst ikke nødvendigvis 
leve opp til et krav om en særlig ekspert-viten innenfor et spesifikt område. Men derimot 
baseres på deltakernes evner til interaksjon, dialog og samarbeide. På ett vis kan de sies å 
både være lead users og frontløpere, men i møte med festivalens materielle aktanter, er de 
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tettere på en status som amatører. Rollene i nettverket er på denne måte ikke konstante, og 
skifter i ulike situasjoner og relasjoner. Det kan ses som et konkret eksempel på hvordan 
aktører i en ANT tankegang, blir definert fullstendig utfra deres plassering i aktør-nettver-
ket. 
Festivalens materialitet
I festivalens virkelige kontekst er det plutselig en stor mengde non-humane aktører som 
spiller inn på prosessens utvikling. Det skal borres hull i jorden, overveies hvilke materialer 
som skal benyttes, og tas stilling til en hel rekke fysiske gjenstander. Det forrige avsnitt vi-
ser, hvordan de non-humane aktører ikke ble tilført handling, da frontløperne ikke besitter 
den nødvendige viten som skal til for at få alle aktører i spill. For en stund, stopper proses-
sen og dens forskyvninger opp. 
I eksemplet forekommer det derimot en ny mobilisering, som lykkes, idet noen av de andre 
deltakere har kunnskapen til å gi de non-humane aktører handling. ”To mobilize, as the 
word indicates, is to render entities mobile which were not so beforehand” (Callon, 1986: 
215). I eksemplet står og faller den sosiale hengekøye på om noen kan binde den riktige 
knute, hvilket den ansvarlige gruppe ikke selv har kunnskapen til å utføre. Repet blir i delta-
keren Ida’s hender en handlings løs aktant, som ikke utfører noe videre for nettverket. Men 
da flere av de andre deltakere mobiliseres, blir repet gitt handling, hvilket er medvirkende 
til at hengekøyene kommer opp og henge. I en helt praktisk forstand, er nettverket og dets 
translasjoner medvirkende til om de planlagte aktiviteter blir til noe eller ikke. 
I utviklingsfasen gjennomgås en prosess, hvor det forhandles både med visjoner og med 
materielle faktorer. I sitatet forteller en av deltakerne i Symposium gruppen om hans re-
fleksjoner om overgangen fra idé til det konkrete produkt de skaper.
Co-creation, det må ik’ stop ved, ved.. den der fede idéproces som 
jo er skide sjov, så der kan det jo blive til hvad som helst. Det er 
bare en ligeså stor del af co-creation at at du eh.. Laver noget fy-
sisk, og dermed så bliver man nok nødt til at trække idéerne ned til 
jorden igen for at man ik’ laver noget mere end man egentlig kan 
lave, og det er virkelig en af udfordringerne. Og det er det vigtigste, 
altså det er jo det som folk kan se, de kan ikke se inde i hovedet på 
mig hvad jeg ser, symposium som eh.. Store doriske søjler og letpå-
klædte drenge der serverer vin og eh.. (latter fra gruppen) Det var 
jo der vi skulle ha været ik’? (Jon, DC Mover:58:11C)
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Det som startet med å være en drøm om et filosofisk møtested, med greske guder og re-
fleksjoner over livets mysterier, får en annen betydning i møte med festivalens materiali-
tet. Idéfasens forutgående visjon bryter sammen av flere årsaker i utviklingsfasen. Work-
campens praktiske forløp, bryter idéens store visjoner ned til et praktisk nivå. 
Utgangspunktet for idéen viser seg å være for ambisiøs i forhold til deltakernes egne res-
surser. Men derutover, er andre forhold i festivalens aktør-nettverk med til å påvirke in-
stallasjonens utvikling. Symposiumgruppen bruker workcampens 5 dager på å bekle in-
stallasjonens paller med plater og male dem. I flere omganger, skal installasjonens kasser 
rykkes rundt på etter sikkerhetsgruppens anvisninger, så de ikke blokkerer brannveier i 
campingplassens struktur. En frontløber fra gruppen forteller: 
Det var ligesom tegnet meget professionelt op, hvordan at.. Der var lavet 
nogen markeringer og der var noget med nogen GPS-koordinatorer også, 
som skulle måle det og.. I den sidste ende, så var det bare nogle næsten 
hjemmeværnsagtige folk der tog den på gefylen lige med øjet. 
(Jon, DC Mover: 35:12A)
De materielle aktører, er ikke bare et stykke tre, eller en europalle i festivalens kontekst. 
De er også aktører som kan bidra til alt fra fall-ulykker, til brann og hærverk. Festivalens 
materielle komponenter veves på denne måte tett sammen med festivalens kulturelle be-
tydningsdel, da aktørene i festivalens kontekst gis en annen funksjon, enn de ”normalt” vil-
le inneha. Festivalens kulturelle betydningsdel kommer her til uttrykk, da festivalens time 
Bilde nr 13. Symposium-kassene i bruk under festivalens  avvikling. Fotograf Kathrine Bach Hansen.
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out of time gjør seg gjeldende i konkrete formaliteter og regler for festivalens fysiske rom. 
Aktørenes status i Dream City 
I utviklingsfasen opptil festivalens start, settes festivalens omfattende nettverk av frivillige 
i full gang. På mange måter kan de frivillige i likhet med deltakerne i DC Movers, karakteri-
seres som amatører, når de møter festivalens systemer, mennesker og materialer.
Man blev bare taget på sengen rigtig tit, og så, så anede man ik’ hvad 
der foregik, og så måtte man bare finde på en eller anden løsning, 
eller ringe til en eller anden og eh, spørge: ”Hvad synes du, hvad har 
du aftalt her og hvad er det her for noget.” Så det tror jeg egentlig 
også var en stor del af problemet, at alle folk var så nye. (Årsfrivillig 
i Dream City: 56:43)
 
Liksom deltakerne, innehar de frivillige heller ikke alltid den kunnskap som situasjonen på-
krever. Men her inntrer en forskjell på en publikummers og den frivilliges status, idet den 
frivillige har en direkte tilgang til festivalens omfattende nettverk.  
Sitatet over viser, hvordan de frivillige i stor grad er avhengige av forhandlinger med andre 
aktører. Forhandlingene i et aktør-nettverk, medfører at aktør-nettverket ikke konstant for-
holder seg stabilt, men derimot gjennomgår stadige forskyvninger. Flere ganger i løpet av 
utviklingsfasen opplever de frivillige problemer i møte med andre aktører. Et eksempel er 
opplevelsen en Dream City frivillig har når hun skal ha et påbegynt byggeprosjekt godkjent 
i Dream City. Hun forteller om samtalen med sikkerhetsgruppen ”Vi har aftalt at man godt 
må.. At vi bygger der nede. Og så var de bare sådan “Det har vi ikke hørt noget om.” (…) 
Men det er jo også fordi der er mange ik’, og de er jo også, de er sikkert også mange nye 
ik’.” (Årsfrivillig i Dream City: 58:20).
Den manglende forståelse for konseptet som fantes i idéfasen, preger stadig Dream City i 
utviklingsfasen. ”Altså publikum forstod ikke Dream City, men det var det sgu også mange 
i Underholdning der heller ikke gjorde.” (Årsfrivillig i Dream City: 59:20). Informasjoner 
kommer ikke alltid frem, både på grunn av misforståelser og på grunn av mange nye frivil-
lige, som mangler erfaring. De frivilliges roller er således gjenstand for gjentakende transla-
sjoner, hvor deres roller som talspersoner for Dream City gang på gang blir satt på prøve, og 
forhandles. Koblingen mellom talspersonene og aktørene de snakker på vegne av, medfører 
flere ganger sammenbrudd i prosessen, på grunn av festivalens kompliserte nettverk. 
Samtidig gjør festivalens kulturelle kontekst seg gjeldende, både for de frivillige og for 
frontløperne. Festivalens særlige kontekst, fører til at på nærmest et mirakuløst vis, faller 
de fleste brikker på plass i Dream Citys utviklingsfase, på tross av problemer med blant 
annet tilgjengelige ressurser. ”Men det er også bare sådan det er at lave festival ik’ (…). 
At selv nogen der troede de ik’ skulle gøre det, står nogle gange og skovler flis ik’. Fordi at 
sådan er det bare.” (Årsfrivillig i Dream City: 56:08). På den måte relateres problematikker 
63
som oppstår, til festivalens særlige vesen. Konteksten rettferdiggjør på et vis en mengde 
problematikker som oppstår i Dream City. Som frivillig kan du nærmest forvente at det 
uventede vil skje. 
Deltakerne i DC Movers, fant en måte å temme festivalens materielle aktører, og selv om de 
beskriver utviklingsfasen som hard, aksepteres den også utfra festivalens kontekst. ”Det er 
også bare svært at være Diva i gummistøvler og mudder ik’?” (Kamilla, DC Mover: 21:49A). 
Problemer med festivalens konkrete materialiteter forklares og aksepteres, på bakgrunn av 
en bevissthet om festivalkulturens særlige natur.
Delkonklusjoner for utviklingsfasen
I en analyse av utviklingsfasen, blir det vist hvordan sammenbrudd skjer i overgangen fra 
idé til praktisk utvikling, igjennom materielle og kulturelle problematikker, i form av blant 
annet verktøy og sikkerhetsregler. Idéfasens store ambisjoner, blir i en gjentakende for-
handlingsprosess justert i forhold til festivalens kompliserte nettverk av semiotisk-materi-
alitet, hvor sikkerhetsregler og festivalens kulturelle betydning også inntrer.
På samme tid har en DC Mover blitt påført en status som frontløper/lead user, men i virke-
ligheten tilsvarer deres kunnskaper i større grad en amatørs. Det oppstår derfor et brudd i 
prosessen når publikum plasseres i en rolle de ikke kan innfri, og den nødvendige viten om 
festivalens særlige materialitet gjør at idéens opprinnelige mål ikke kan oppnås. Deltakerne 
i DC Movers lykkes med oppgavene på grunn av en intern mobilisering, hvor gruppens egne 
ressurser medvirker til videre handling.
I de frivilliges møte med festivalen, plasserer enkelte situasjoner dem i den samme ama-
tørrolle. Men en adgang til festivalens nettverk, viser hvordan en frivillig innehar en annen 
posisjon enn en DC Mover. Analysen av utviklingsfasen har påpekt hvordan festivalens kul-
turelle betydninger inntrer, og på samme tid både muliggjør og kompliserer Dream Citys 
vei mot målet.
Avviklingsfasen
Klokken 18.00 lørdag 30.juni 2012, markerer skillet til åpningen av Roskilde Festival, og 
de 8 dager her kalt avviklingsfasen. Tidspunktet Roskilde Festivals campingområde åpner, 
kickstarter festivaluken med en startspurt og kamp festivalgjestene imellom, om de  beste 
campingplassene. Året 2012 var festivalens billetter utsolgt, med 77.500 solgte billetter.28 
Derutover, kommer festivalens 32.000 frivillige29, samarbeidspartnere, artister og media. 
Til sammen utgjør de et slags midler tidig samfunn, hvor de for en kort tid er beboere i 
Danmarks 5. største by30.
De mange tusen innbyggere, inviteres til å leke med i Dream Citys aktivitetstilbud, blant 
annet i Open Air Neighborhoods byggeworkshop. I dette avsnittet inndras kvantitativ data 
28: http://roskilde-festival.dk/about_roskilde/history/2012/?startID=2012
29: http://roskilde-festival.dk/about_roskilde/volunteer/
30: http://videnskab.dk/teknologi/roskilde-festival-som-laboratorium
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om festivalgjestenes forståelse av Dream City, for å undersøke hvordan de øvrige festival-
gjester lar seg innskrive i Dream Citys aktør-nettverk. Mobilisering er som tidligere nevnt, 
det tredje stadiet i Callons translasjon. Mobilisering handler om ”at sikre koblingen mellem 
talsmænd og de entiteter de taler på vegne af.” (E. Jensen, 2003: 20). Lykkes det for Dream 
City å mobilisere massene, slik at hele området blir involvert i Dream Citys dogmer om å 
skape en publikumsinvolverende, bæredyktig og interaktiv bydel? 
I avviklingsfasen er DC Movers ferdige med sine installasjoner og prosjekter, etter et intenst 
forløp. Det viser seg, at inntoget av de mange tusen festivalgjester, påvirker DC Movers på 
flere måter, og etiske spørsmål i forbindelse med co-creation i festivalens kontekst, kom-
mer til syne. 
Dream Citys innbyggere
En mobilisering forutsetter at massene støtter opp om det obligatoriske passasjepunkt, tid-
ligere definert som Dream Citys webside, og de tilhørende tre dogmer. Det er interessant å 
undersøke hvorvidt det øvrige festivalpublikum deltar i Dream Citys co-creation, eller om 
områdets visjon er ukjent for dem.
Spørreundersøkelsen utført i avviklingsfasen, viser at en liten overvekt med 55.1% av de 
campinggjester som bor i Område P, svarer ja til at de er klar over at de bor i Dream City. 
Hvilket kan sammenlignes med de 44,9% som svarer nei31. Det kan ikke vites sikkert hvor-
vidt de 55,1% som vet at de bor i Dream City, er klar over områdets overordnede visjon. 
Men til spørsmålet ”Hva er ditt inntrykk av informasjonene om, hva som skjer i Dream City 
under festivalen”, forholder hoveddelen av respondentene seg negativt (Meget dårlig 12,5 %. 
Dårlig 31,1%,) eller nøytralt (25,3 %) målt opp mot de positive svar (Godt 18,2 % og Meget 
godt 3,7 %)32. Opplysningene om Dream Citys aktiviteter synes ikke å nå frem til massene, 
og det kan med denne bakgrunn settes spørsmålstegn ved bevisstheten omkring Dream 
Citys dogmer. 
I spørreskjemaundersøkelsen vises derimot festivalgjestenes vektlegging på de sosiale og 
kulturelle betydninger. Av beboerne i Område P, kommer 31,6% for stemningen, imens 
23,3% kommer for å være sammen med sine venner, hvorimot 2,1% er kommet fordi de vil 
lage noe for andre33. Det siste svaralternativ kan ses som en direkte forlengelse av Dream 
Citys visjon. Den lave svarprosent på dette alternativ, kan peke på en lav grad av aktivitet i 
den bevegelse Dream City er fanebærer for. På den andre siden kan svaralternativet ”stem-
ningen” fortolkes på en rekke måter, og kan omfatte en rekke betydninger i festivalens 
kontekst. Det kan derfor ikke fullstendig utelukkes at Dream Citys dogmer spiller inn på det 
som festivalgjestene oppfatter som den gode stemning i Område P.
Litt over halvdelen er klar over at de bor i Dream City, men hovedaktiviteten innbyggerne 
bedriver, er å henge ut med mine venner (91,6%). Hvilket er et klart flertall sett i forhold 
til andelen som har deltatt i aktiviteter med folk de ikke kjente i forveien (16,5%). Lavest er 
31: Bilag nr.9. Tabell nr. 16
32: Bilag nr.10. Tabell nr. 24
33: Bilag nr.9. Tabell nr. 13
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antallet av respondenter som selv har laget en aktivitet hvor folk jeg ikke kjente før festi-
valen har deltatt (6,3%)34. 
Overordnet peker resultatene på, at Dream Citys beboere er opptatte av festivalens stem-
ning og deres venner. Sammenfattet er område P ikke preget av at beboerne føler seg 
særlig smittet av en co-creation tanke, hvor de ønsker å gjøre noe for de andre Dream City 
beboere, ut over dem de allerede kjenner. Spørreskjemaets resultater forteller ikke noe om 
hvorfor et mindretall av innbyggerne deltok i det som kan kategoriseres som co-creation 
aktiviteter. Det er derfor vanskelig å avgjøre om det er faktorene omfang og intensitet, eller 
motivasjon og omkostning som spiller inn.
Men resultatene tyder på, at flertallet er opptatte av festivalens generelle karakteristikker; 
å nyte stemningen med sine venner, og dyrke det sosiale på deres egne premisser. Ut fra 
spørreskjemaundersøkelsen, synes den unisone Dream City stemme å drukne i festivalens 
kulturelle og sosiale elementer, og en mobilisering omkring Dream Citys dogmer er vanske-
lig å få øye på hos flertallet av innbyggerne. 
Konstellasjonen utprøves
Festivalens start, er samtidig en avslutningen for frontløperne i Dream City Movers. Del-
takernes skjemalagte aktiviteter er avsluttet, og herfra er de frie til å utføre aktiviteter på 
egen hånd, i interaksjon med festivalens mange tusen gjester. 
Ifølge visjonen for forløpet, skal de innta rollen som Dream Citys frontløpere, eller en slags 
kulturelle lead users, hvis de skal leve opp til prosjektets slagord: ”Dream City Movers er 
et forløb for frontløberne, der starter Dream City-bevægelsen”. Men workcampens felles-
skap og oppbyggede nettverk blir satt på prøve av flere grunner. Selv om de internt har 
stabilisert et fellesskap under workcampen, er det ikke en selvfølge at nettverket forblir på 
denne måte, når festivalen går i gang. Som Elgaard Jensen påpeker, kan konstellasjoner i et 
aktør-nettverk, aldri garanteres ”Konstellationen kan blive udfordret på et hvilket som helst 
tidspunkt” (E. Jensen, 2003:21). Når festivaldagene går i gang, er flere faktorer med til å 
gjøre DC Movers fellesskap skrøpelig. De fleste av deltakerne bor i Dream City, men en del 
av dem har valgt å bo i leir med venner andre steder på campingområdet. 
Lange avstander, sviktende strømforsyning til mobilen, stjålne mobiler, fester og en hel del 
andre ”festivalsymptomer” gjør seg gjeldene for gruppen. Av flere grunner, blir en god del 
av DC Movers planlagte aktiviteter aldri utført. ”Det var også meget rart at ku’ slippe det 
lidt, under festivalen. Fordi man havde brugt så meget tid på det der ik’. Hvis jeg skulle ha 
orket at bruge tid der også på det, så tror jeg at jeg skulle ha haft noget mindre omfatten-
de… optil… måske.” (Caroline, DC Mover 13:50C). Den intense workcamp har også satt sine 
spor, og nå som festivalen er i gang, vil flere av DC Movers også bare være ganske almin-
nelige festivalgjester. De blir grepet av hva Falassi betegner som festivalens vesen, hvilket 
medfører at flere avtaler og planer for aktiviteter brytes og avlyses.
34: Bilag nr.9. Tabell nr. 12
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Der har været en stemning af, at man var færdig med projektet, da festiva-
len gik i gang, og at man nu havde ’fri’ og skulle have lov til at lave andre 
ting end at befinde sig i Dream City. Projekterne har været i god brug men 
er forsvundet en smule i mylderet fra de mange camps og mennesker. 
(Analyse og arkiv, 2012:14)
Installasjonene står der, og er et fysisk bevis på deres innsats. Men det er få fysiske tegn 
som viser at en gruppe festivalpublikummere er idéutviklere og byggere av prosjektene. Et 
sted i nærheten av Dream Citys sentrale agoratelt, står en pæl med flere små veivisende 
skilt, hvor ett av dem peker mot “Den sosiale Hengekøye”. Gruppen som bygget installasjo-
nen, var dog ikke selv klar over at det fantes.
Caroline: ”Der var jo det der skilt, men det pegede jo bare sådan i retning 
af. Og så var der alle de der telte. Der var det der sjove hvor, så kunne 
man se ”Hey, vi’ på et skilt her!”
Line: ”Ej, det havde jeg slet ik’ set.”
Kamilla: ”Det havde jeg heller ik’ set! Det eneste jeg så, det var en lille A4 
side der var proppet ind i en grim plastik-lomme.”  (DC Movers, 32:49A)
DC Movers konstellasjon forlates delvis av dem selv, og rollen som frontløper i Dream City 
forsvinner i deres egen deltakelse i festivalen, med venner, fest og en overgivelse til nuet. 
Selv om deres fysiske arbeider inngår som en materiell-semiotisk aktør i Dream Citys nett-
verk, kan man si at DC Movers som konstellasjon står i fare for å bli en taus aktør i festi-
valens avviklingsfase. Uten en tydelig synlighet av sammenkoblingen mellom frontløperne 
og installasjonen, blir gruppens forutgående transaksjoner og handlinger usynlige, og som 
Callon sier: ”To speak for others is to first silence those in whose name we speak.” (Callon, 
1986: 214). DC Movers’ fysiske produksjoner kan oppfattes som ”en av mange” festival-in-
stallasjoner, som blot inngår i Dream Citys materialitet.
Bruddet i denne sammenkobling mellom deltakerne og deres installasjon, reduserer vi-
sjonen om frontløpere, og en ny bevegelse, til å ”bare” bli et produkt. I forhold til skillet 
mellom genereringen av brukerverdi og bytteverdi i co-creation, kan det argumenteres 
for at DC Movers prosjekter har utviklet bytteverdi. Det er ikke dem selv som i størst grad 
benytter seg av produktene, da de inngår i festivalens materialitet og fysiske uttrykk. Når 
deres innsats blir usynlig, står de derimot i fare for å bli redusert til produsenter i stedet 
for co-creators: ”The consumer accordingly becomes a producer (or laborer) when the 
products of his or her labor are sold by the company for surplus value” (Humphreys og 
Grayson, 2008:974). Det følgende avsnitt stiller inn på hva denne redefinering av publikum 
i nettverket medfører.
Hvordan plasseres rettighetene?
I et tidligere avsnitt ble forskjellen på en frivillig og deltakerne i DC Movers tilgang til nett-
verket problematisert. I det følgende, vil deltakelsen i nettverket ytterligere problematise-
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res, i forhold til overveielser om rettigheter og verdidistribusjon i en co-creation prosess 
(Humphreys og Grayson, 2008). En av DC Movers deltakere, forteller om hans opplevelse 
av tilhørighetsforholdet til arbeidet han har utført:
Det var i forhold til det med, med sårbarheder og co-creation. Jeg ser så-
dan en, en helt klar sårbarhed ovenfor det der co-creation begreb, at, at 
dem som co-creater, de får et andet tilhørsforhold til det de creater, end 
dem som bruger det, eh. Der kan opstå sådan nogle tanker som ”hvad la-
ver I på min mark”, eh, (grin) hehe, ”se at smut med jer”, heh, ”det er mig 
der har lavet de har ting” og, eh. Man får et, et specielt tilhørsforhold som 
man gerne så at andre mennesker også havde, eller at de behandlet de ting 
man havde lavet på en anderledes måde. (Anders, DC Mover. 47:49C)
Utsagnene ”min mark” og ønsket om at publikum behandlet ”hans” installasjoner annerle-
des, vitner om en ansvarsfølelse og følelsesmessige tilknytning til objektet deltakeren har 
bygget. Samtidig oppleves disse følelser som vanskelig å overføre til alle de festglade men-
nesker som inntar ”hans” område. Tilknytningsforholdet kan beskrives som sammensatt, 
og er både positivt og negativt ladet. Positivt i den forstand at deltakeren føler eierskap 
og ansvar for installasjonen, og en følelse av at han tilhører i Dream City. Han har latt seg 
innskrive i Dream Citys nettverk, og ser på seg selv som en representant for området. Men 
de negative følger av denne rolle, treder frem i sårbarheten han opplever i møtet med de 
mange ”uinnvidde” festivalgjester. 
På den ene side blir Dream City Movers visjon om engasjerte frontløpere bekreftet, i form 
av eierskapet Anders gir uttrykk for. Men festivalens kulturelle kontekst inntrer i forholdet, 
og bidrar til at tilknytningsforholdet føles motsetningsfullt. Tanken om å beskytte sitt verk, 
får en større betydning i en festival-kontekst, hvor fraværet av det daglige inngår i festiva-
lens symbolikk og vesen. 
I det følgende sitat, vender vi tilbake til spørsmålet om hvem som snakker på vegne av 
hvem. En av utviklerne av Symposium undrer seg over hvem som snakker på vegne av in-
stallasjonen? Har den nok makt i seg selv, til å stå alene? 
I år der, eh gik det der symposium helt galt, for der var ingen der havde 
tænkt sig at bruge det, der var ingen der havde det forhold til de der kas-
ser, og det kan jeg egentlig godt forstå, det var ret svært, når man ikke 
havde bygget det selv, og set den der vision for sig selv, men. Det bliver 
nødt for at være noget liv i festivalen, under festivalen, der bliver nødt 
for at være nogle folk der, der ligesom nogen der hejser flaget. (…) Og et 
armbånd tror jeg kan hjælpe på det. (Jon, DC Mover: 56:39C)
I hans oppfattelse, var deres visjon bak Symposium ikke sterk nok i seg selv til å kunne mo-
bilisere Dream Citys innbyggere. Jon foreslår derimot at et armbånd kan være en løsning, 
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og hentyder til at det kan skape en større forpliktelse til å være aktiv under selve festivalen. 
Hvis installasjonen ikke formår å formidle aktørenes transaksjoner, hvilken verdi har de 
høstet med deres arbeidsinnsats? 
De to sitater peker i retning av de etiske problematikker Humphreys og Grayson leser inn 
i forholdet mellom virksomhet og forbruker i co-creation prosessen. I et ANT perspektiv, 
blir deltakerne ikke inkludert i nettverkets arbeidsstrøm, da det ikke er tydelig at ”en al-
minnelig” publikummer har skapt produktet. Det skjer et brudd imellom deltakeren som 
aktør, og det materielle verk de har skapt. Bruddet er et tegn på en fremmedgjørelse, hvor 
deltakerne i DC Movers ikke blir tilgodesett det arbeide de har lagt i co-creation prosessen. 
”The process of alienation inherent in the production of exchange value removes meaning 
from the production process by distancing workers from the ends of the value chain.” 
(Humphreys og Grayson, 2008:974). 
Setter vi forholdet mellom DC Movers og festivalen på spissen, kan vi si at deltakerne har 
brukt 5 dager på å bygge produkter for Dream City, som de kjøper mulighet til å benytte, 
ved at de selv betaler for inngangsbilletten. Hvis installasjonen i større grad taler på vegne 
av Roskilde Festival, blir frontløpernes arbeidsinnsats taus. I dette perspektiv kan det spør-
res ” is it exploitation twice over, once when the object is produced and twice when it is 
sold back for a profit?” (ibid:976). Sett på denne måten, er festivalens struktur og arbeids-
strømmen i aktør-nettverket, med til å separere og fremmedgjøre deltakeren fra sitt eget 
verk. Avsnittets sitater, tyder på at festivalens strukturelle og kulturelle faktorer medfører 
et motsetningsfylt eierskapsforhold, hvor diffuse grenser om ansvar og rettigheter for pro-
duktene oppstår.  
Samtidig skal problematikkene ses i forhold til hvilken opplevelse co-creation prosessen 
medfører for deltakerne, i forhold til de tidligere nevnte motivasjonsfaktorer. Forholdet 
i den ovennevte kritiske tilgang, skal derfor suppleres med den viten, at flere komplekse 
overveielser inngår i forholdet, i deltakernes og festivalens co-creation prosess.
Festivalens system for belønning
Innskrivningen i Roskilde Festivals nettverk kan på flere måter karakteriseres som forskjel-
lig for en frivillig, sett i forhold til en DC Mover. Når det øvrige publikum inntrer, utkrystal-
liseres denne forskjell ytterligere, når en viktig annerkjennelse begrenser seg til festivalens 
medarbeiderstruktur. 
I teoriavsnittet pekte Hoyer et al på den balanse som skal opprettholdes mellom virksomhet 
og forbruker, for å unngå en ubalanse mellom forbrukerens omkostninger og motivasjon. 
I møtet med resten av publikum, står DC Movers uten noen fysiske tegn på deres særlige 
status som medskapere av Dream City. I motsetning til Dream Citys frivillige, som har de-
res særlige frivillig-armbånd, og en status som årsfrivillig, 100-timersfrivillig eller annet. 
”For mig var det bare lidt svært at sådan nogen gange at ku’ se hvad der adskilte os fra for 
eksempel Ditte og sådan, altså frivillige og Dream City.” (Line, DC Mover:04:53B). På bak-
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grunn av deltakernes arbeidsinnsats, dukker noen spørsmål frem. Hvis installasjonene ikke 
er sterke nok til å gi DC Movers en synlig annerkjennelse, hvilket incitament mottar de for 
deres innsats?
DC Movers ble i forkant av avviklingsfasen definert som frontløpere, men i handlinger, har 
de ikke blitt tildelt denne status. I noen tilfeller blir deres status i nettverket en negativ 
opplevelse i stedet for den gode opplevelse, fordi den tildelte status er usynlig og derfor 
ikke utført i praksis. 
Altså, andre kunne ikke se det, men jeg følte selv at jeg havde lidt en spe-
ciel status på den festival. (…) Jeg ku’ egentlig godt ha tænkt mig måske at 
ha’ fået armbåndet for det, selv om at det jo overhovedet ik’ var det der var 
formålet med at være der, og jeg var klar over det fra start. Men når man 
tænker sådan på hvor mange timer vi har lagt i det, så synes jeg egentlig 
at det ku’ godt ha været et armbånd værdigt. (Kamilla, DC Mover: 00:28C)
Regnestykket gjøres mer komplisert når de måler seg opp mot de frivilliges innsats, og de 
goder de oppnår i festivalens system. På en måte er festivalens organisering således med 
til å komplisere inndragelsen av publikum i co-creation, i den grad som DC Movers forløpet 
har lagt opp til. Utviklingssjef for RF12, Esben Danielsen, er inne på problematikken som 
oppstår, når rollefordelingen i aktør-nettverket blir rykket ved.
Der har du med noget at de aller, aller sværeste indre problematikker at 
gøre. Et er at gøre op med arrangørkulturen(…). Men at egentlig i hjertet, 
lade publikum være skabere af festivalen, ehm, det, det er.. et meget me-
get stort spring(…). Det der er kernen, det er at publikum og de frivillige 
gør det sammen. Og at man ud af den forståelse får den rollefordeling som 
vil gøre det her naturligt. (Esben Danielsen, 25:23) 
På en måte kan man si at publikummet har overtatt noen av de frivilliges arbeidsoppgaver, 
men uten at en lignende annerkjennelse har fulgt med. Hvordan kan festivalen gi en større 
annerkjennelse, som varer? Esben Danielsen kommer inn på en mulig løsning, men erkjen-
ner at det er et problem:
Hvad er det der kan afløse det. Og det er jo.. at man enten, altså skaber en 
eller anden social værdi eller en faglig værdi, vil jeg sige. Og det betyder 
at hvis hvis.. der for eksempel lå i Dream City at man skabte noget som.. 
fik lov at blive, eller blev til noget mere, det tror jeg var et eksempel på en 
anderkendelse som vil være meget stærk. (Esben Danielsen, 29:38)  
Spørsmålet om annerkjennelse kan ses i forhold til hvordan forskyvning av makt skjer i et 
nettverk, og hvordan aktører posisjonerer seg i det. Når det rykkes ved forholdet mellom 
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publikum og frivillige, blir det uklart hvem som skal tale på vegne av hvem. Derutover, viser 
sitatene fra DC Movers, at armbåndet er den annerkjennelse de vurderer sin innsats opp 
mot. Det betyr ikke nødvendigvis at det er den riktige annerkjennelse, men det kan peke på 
at det er den eneste annerkjennelse i festivalens struktur de kjenner til.
Publikum får en lekeplass:  
Open Air Neighborhoods byggeworkshop åpner
Open Air Neighborhoods byggeworkshop åpner i avviklingsfasen, og i dette avsnitt under-
søkes det hvordan innskrivelsen i OANs mer umiddelbart tilgjengelige nettverk, foregår på 
en annen måte. Byggeworkshoppen er godt besøkt under hele uken, og de 9 frivillige for 
OAN, har hendene fulle med å veilede publikum i deres prosjekter, holde orden på verktøy, 
og betjene de tyngste maskiner av sikkerhetshensyn. Prosjektets frivillige er lette å få øye 
på i byggeworkshoppens mylder, da de alle er kledt i en  sterk oransje byggeoverall. 
OAN er et sted hvor publikum kan engasjere seg i co-creation på en håndgripelig og liketil 
måte. De tre dogmer ligger til grunn for prosjektet, og produkter som kan brukes av fel-
lesskapet settes som en overordnet betingelse. Materialer, verktøy og faglig veiledning er 
tilgjengelig for publikum, og skaper gode muligheter for å være aktive medskapere.
Prosjektleder Louise, forteller om en episode hun husker særlig godt, og som for henne 
karakteriserer den stemning som preget OANs byggeworkshop:
Der var en gruppe drenge som jeg tror, de har gået på efterskole sammen 
eller så’ n noget, de var nok omkring 18, og eh, og de kom ind og ville 
gerne lave et eller andet, og vi sagde så at det skulle være noget til byen 
og det skulle være noget til fællesskabet og de der ting der. Og så fandt de 
på at de ville lave en venskabs bænk. Jeg kan ikke helt huske hvordan den 
så var særlig udformet som 
venskabsagtig, men hele 
dagen var der så’n, de var 
fem tror jeg, og hele dagen 
var der sådan et heppe-
kor der bare stod og råbte 
“Venskab! Venskab! Ven-
skab!” Det var så, det var 
så dejlig å, å høre på (...). 
Og de blev ved med at ar-
bejde på den der bænk, den 
blev sat sammen selvføl-
gelig, og malet, og skrevet 
på, altmuligt, de kunne slet 
ikke holde op med at… Ar-
bejde på den der bænk der. 
Og der var rigtig mange lej- Bilde nr 14. Vennskapsbenk. Fotograf Louise Heebøl
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re der kom op på den måde og lavet noget, sammen. Og stod der hele da-
gen og lavede et eller andet symbol på deres lejer. (Louise Heebøl, 31:29)
Workshoppens fellesskap og skaperånd preger området, og publikum lar seg fange av de 
daglige tematikker som blir lagt frem. I kontrast til DC websiden, hvor handlingene stop-
pet etter idéutviklingsprosessen, fungerer publikum som aktive utviklere i byggeområdet. 
Omkostningene for deltakelse er satt lavt, da aktiviteten ikke krever annet enn publikums 
tid. Aktiviteten kan utføres med det samme, materialer og verktøy er sørget for. Publikum 
kan delta i det omfang de selv ønsker, og intensiteten av co-creation begrenser seg til en 
co-creation prosess som kan påbegynnes og fullføres på stedet. Forutsetningene ligger til 
rette for å motivere publikum til å inngå i en co-creation prosess. 
Det kan dog diskuteres, hvorvidt produktene publikum lager, lever opp til Dream Citys vi-
sjon. ”Det der blev lavet i vores værksted, (…) det var sådan noget i småtingsafdelingen, og 
gejl. Altså det var ikke noget der gjorde, eh, der hjalp på nogen af de større problematikker 
på festivalen” (Louise Heebøl: 11:05). Selv om motivasjonsfaktorene i større grad synes å 
være i balanse, er den overordnede visjon vanskelig å følge i praksis. 
Til næste år [vil vi] lægge mere vægt på hele den der idégenereringsfase, 
og måske også få lavet nogen større projekter, hvor vi tager fat i nogen af 
de mere generelle problemstillinger. (…) Det blev ret random, fordi der 
var så meget gang i den. (Louise Heebøl: 07:08) 
På tross av de frivilliges forsøk på å legge rammer for publikums prosjekter, er det van-
skelig å finne tiden til å gjennomføre en hel idéutviklingsprosess med hver enkelt gruppe. 
De praktiske ad-hoc oppgaver tar de frivilliges tid, og publikum blir i stor grad selvbestem-
mende. “Eksempelvis ville deltagerne helst bygge borde, ølspil og kongespil til egne camps 
i byggeværkstedet hos Open Air Neighbourhood end møbler, der havde en social funktion 
for det større fællesskab.” (Analyse og arkiv, 2012:23).
Resultatene av OANs byggeworkshop, kan defineres som produkter som i større grad inne-
har brukerverdi enn bytteverdi. Når publikums prosjekter i større grad omhandler å skape 
egen brukerverdi, faller en del av Dream Citys visjon vekk. Publikum er aktive, men påtar 
seg ingen større rolle, og forholder seg heller ikke til noen større visjon. På den måten er 
det usikkert om OANs workshop egentlig kan sies å inneholde co-creation, og om publikum 
egentlig er medskapere. Eller om OAN workshoppen i større grad er et underholdningsele-
ment, og en kreativ lekeplass. Når festivalpublikummet ikke forholder seg til Dream Citys 
visjon, kan det også være et tegn på Dream Citys manglende mobiliseringskraft. Publikum-
met synes ikke å la seg innskrive i Dream Citys aktør-nettverk, og et brudd i mellom festi-
valpublikummet og festivalen kommer til syne.
På en måte representerer OAN byggeworkshoppen en mer umiddelbar og ”egoistisk” til-
fredsstillelse, hvor verdiskapelsen går mere ut på å lage noe til festivalgjesten selv. Men på 
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den andre siden, er de etiske problemstillingene i forbindelse med utviklingen av bruker-
verdi mindre. 
Dream Citys sikkerhetsmessige paradoks 
Selv om Dream City inngår i en slags diffus ”unntakstilstand” fra festivalens sikkerhetsre-
gler, er OANs byggeworkshop underlagt en obligatorisk sikkerhetskontroll før produktene 
kan tas med uten for OANs gjerder. ”Der var lidt en dræber i forhold til det der med at hvis 
folk bygget noget der var farligt, eller sådan, så skulle man ha’ de der sikkerhedsfolk ud, 
og de prioriterede relativt Dream City sidst.(…)De skulle tit vente på at de måtte tage ting 
med ud af den der indhegning.” (Årsfrivillig i Dream City 1:14:46). Festivalen har et sett pre-
definerte regler for hva som ansees som sikkert, i forhold til installasjoners høyde, krav til 
brannsikkerhet m.m. Men det var diffust hvorvidt disse regler gjaldt for Dream City, da det 
i forkant var meldt ut at Dream City var underlagt noen andre vilkår35 De frivillige var ikke 
innforstått med hvilke regler som faktisk gjaldt, noe som viste seg i plutselige endringer 
ovenfor publikum. ”Der var nogen der havde brugt rigtig lang tid på at lave en minaret, den 
var virkelig flot. Og så viste det sig så at den var for høj. (…)Den stod så inde bag hegnet, 
Den var stadigvæk flot, inde bag hegnet. (…) Men det kunne ha været fedt at vide på for-
hånd.” (Louise Heebøl, 27:00).
På den ene side tilhører OANs prosjekt Dream Citys aktør-nettverk, hvor ”the sky is the 
limit”. Men på den andre side, er prosjektet også underlagt festivalens sikkerhetsforanstalt-
ninger, som gjør det mulig å sikre de mange tusen menneskers ferden i den midlertidige in-
frastruktur. Paradokset mellom sikkerhet og Dream Citys ambisjon om kreativ nytenkning, 
kommer til syne i de diffuse regler, som i løpet av avviklingsfasen legger et premiss for 
OANs byggeworkshop: ”Så blev det alligevel meget sådan, det kan godt være den ikke er 
usikker, men hvis den føles usikker, så må man ikke tage den ud, selv om man ikke kan 
komme til skade på den.” (Årsfrivillig i Dream City: 1:14:53). Dette paradoks kan relateres 
til Larsons undersøkelse, i forhold til hvordan balansen mellom stabilitet og innovasjon er 
sårbar i festivalens kompliserte nettverk (Larson, 2009). Byggeworkshoppen blir et eksem-
pel på et prosjekt som både skal forholde seg til festivalens ønske om å være åpen og inno-
vativ, men som allikevel er underlagt et behov for kontroll og stabilitet for at festivalen skal 
fungere. Denne vanskelige balanse, viser kompleksiteten i relasjonen mellom co-creation 
og festivalens kontekst.
Men på tross av restriksjoner og forsinkelser omkring produktenes ”frigivelse”, oppleves 
ingen klager fra publikums side. ”Det demonstrerer måske også at det var det at bygge no-
get de synes var sjovt. (…) “Fuck det at den ikke lige kom ud”. (…) Jeg oplevede ikke nogen 
der var sådan sure over det. Men det er jo synd at tingene så ikke blev brugt og ikke kom 
ud og ku’ ses.” (Louise Heebøl, 26:18). Festivalens kulturelle kontekst er på samme tid med 
til å begrense, men også til å muliggjøre prosjektet. Det midlertidige samfunn utgjør en 
samling av festivalgjester, hvor lysten til å leke, bygge og skape er fremtredende. Minare-
ter og vennskapsbenker bygges, om de blir brukt eller ei. Men den overordnede visjon om 
35: Se case-avsnittet
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sosiale løsninger til fellesskapet, er vanskelig å få øye på, både i OANs byggeworkshop, og 
generelt i Dream City, da aktiviteten ”å lage noe for andre” kommer nederst på beboernes 
prioriteringsliste.36
Delkonklusjoner for avviklingsfasen 
Avviklingsfasen er karakterisert av komplekse forholdet mellom co-creation og festivalens 
kontekst. Case-elementene har vist hvordan prosessen krever en balansegang mellom inn-
ovasjon og sikkerhet, kreativ skapertrang og produserende arbeidere, sterke tilhørighets-
forhold og  etiske spørsmål om rettigheter.
Inntreden av det øvrige publikum i avviklingsfasen, fremmer flere spørsmål om rollefor-
delingen mellom frivillige, DC Movers og det øvrige publikum. Hvem snakker på vegne av 
hvem i Dream City? Stort sett ønsker områdets beboere å interagere med venner, og opp-
leve festivalens stemning, hvilket betegnes som generelle festivalkarakteristikker. Dream 
Citys visjon er vanskelig å få øye på i festivalgjestenes valg, hvilket peker på en manglende 
innskrivelse i Dream Citys aktør-nettverk.
Publikums inntreden påvirker konstellasjonen DC Movers har oppbygget, og nye problem-
stillinger gjør seg gjeldene. Spørsmål om rettigheter, roller og annerkjennelse blir aktuelle, 
når forskjellen mellom en frivillig og en frontløper forsterkes i festivalens avviklingsfase. I 
et ANT perspektiv, viser det seg at festivalarmbåndet inneholder en sterk plassering, ved at 
den blir tillagt makt i det aktør-nettverk som frontløperne inngår i. 
Festivalens kontekst, fører til et komplekst tilhørighetsforhold for DC Movers, hvor både po-
sitive og negative aspekter inntrer, når deltakerne bidrar til å utvikle bytteverdi. Festivalens 
særlige symbolikk, medfører bekymringer for frontløperne, da det øvrige festivalpublikums 
bruk av installasjonene, inngår i festivalens ”time out of time”. På flere måter blir delta-
kerne i DC Movers avskåret fra deres egen arbeidsinnsats, da de ikke oppfattes som en del 
av festivalens nettverk, men i større grad blir oppfattet som produsenter, uten å motta en 
tilsvarende annerkjennelse.
Festivalpublikummets umiddelbare tilgang til ressurser i OANs byggeworkshop, fører til 
høy produktivitet og deltakelse, på grunn av balansen mellom motivasjon og omkostninger. 
Den overordnede ambisjon om innovative løsninger for fellesskapet er allikevel vanskelig å 
nå opp til. Prosjektet fanges i et paradoks mellom festivalens ønske om kontroll og stabilitet 
på den ene siden, og ambisjoner og innovasjon på den andre. Det settes også spørsmålstegn 
ved, om prosjektet egentlig rykker ved grensene mellom festival og publikum, når produk-
tene kjennetegnes ved å utvikle brukerverdi. Ut fra dette synspunkt, evner ikke Dream City 
å oppnå et stadie av mobilisering av festivalpublikummet, og det oppstår derfor et brudd i 
co-creation prosessen. 
Re-Etablering
Festivalens glade dager med musikk, øl-bowling, utskeielser og særlige atmosfære, er forbi. 
36: Bilag nr. 9. Tabell 13
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Dream City skal igjen forvandles til dens utgangspunkt: en tom gressmark. Opprydnings-ar-
beidet foregår over flere måneder, og hele re-etableringsprosessen til områdets opprinneli-
ge tilstand, vil ikke bli beskrevet her. Bæredyktighet er et av de sentrale elementer i Dream 
Citys dogmer, med et særlig fokus på opprydning av eget avfall. Deltakerne i Dream City 
Movers har helt fra starten av forløpet, derfor en avtale om å møtes kl. 09.00 mandag mor-
gen, og ta deres installasjoner ned i fellesskap. Selv i utførelsen av opprydningen, møter 
frontløperne problemer, da de ikke anses som en del av festivalens aktør-nettverk. Den 
følgende beskrivelse av en hendelse mandag morgen, er basert på min egen deltakelse i 
opprydningen. 
Mandag morgen klokken halv ni. Vi skal i fellesskap rydde opp, ta alle installasjonene ned, 
del for del, og sortere materialene i bunker. Nynne, en av frontløperne, ringer til mig. Hun 
står utenfor campingområdet, på veien ved inngangen til Område P, og får ikke lov til å 
komme inn av vaktene. Hun har klippet sitt armbånd av dagen innen, da hun ikke visste at 
et gyldig armbånd er obligatorisk for å oppholde seg på festivalens område, også selv om 
festivalen i prinsippet er slutt. Hun har forklart vaktene at hun skal inn for å hjelpe til med 
opprydningen, men de frivillige vaktene har ikke noe kjennskap til Dream City Movers. 
Jeg sykler bort til henne, for å se om jeg kan fremvise litt mer autoritet med mitt med-
arbeiderarmbånd. Roskilde Festivals frivillig T-skjorte er også på. Jeg forteller de frivillige 
vakter om Dream City Movers forløpet og om deltakernes involvering i opprydningen, og 
Dream Citys prinsipp om en felles innsats for å minske avfallet. Vakten snakker litt med 
de to andre frivillige ved porten, og tar kontakt med en annen frivillig over walkietalkien. 
Etterhvert kommer han bort til oss med et særlig leverandør-armbånd, som gjelder frem 
til klokken 16. Han sier han synes det vil være fjollet at Nynne ikke skulle få lov til å være 
med til opprydningen, når hun gjør det av helt fri vilje. Men vi får beskjed om å ikke fortelle 
det videre til noen, da han ikke er sikker på om det er den helt riktige avgjørelse han tar. 
Hendelsen symboliserer en gjentakelse av de brudd som tidligere har blitt beskrevet i pro-
sessen. Vaktene har ingen forkunnskap om Dream City Movers, og da Nynne mangler fysis-
ke beviser på hennes arbeidsinnsats, nektes hun adgang til området. I vaktenes optikk, er 
Nynne ikke innskrevet som en del av festivalens system, da hun ikke har vært frivillig, og 
de ikke har noen mulighet til å ha kunnskap om hennes store arbeidsinnsats. I følge deres 
regler, fastholdes hun i rollen som en alminnelig festivalpublikummer. 
Et snev av usikkerhet, og den frivilliges amatør-status, gjør at det allikevel er muligheter 
for å bøye og tøye strukturen en smule. Svaret i walkietalkien gir allikevel adgang. Nynnes 
tilknytning til meg, og den status jeg har i form av min tittel, armbånd og t-shirt, gjør at 
hun også får en relasjon til festivalens nettverk.
Avfallets stemme
I denne siste fase av Dream Citys co-creation prosess, forlater størstedelen av de humane 
aktører området. Tilbake ligger mange tusen tonn med avfall. Som en materiell aktør, kan 
avfallet ses som en medvirkende faktor til et brudd i co-creation prosessen. 
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Affaldet er et godt eksempel på hvor vi fejler. At folk er så ligeglade, er jo et 
godt eksempel på at man slet ikke har, på det niveau, forholdt sig til hvad 
det er man er en del af. (…) Affaldssituationen (…) spærrer for, at vi kan 
komme videre. Fordi det sender et signal om at det der co-creation, det er 
bare for sjov. (…) ”Fuck jer, jeg mener det ikke alvorligt”. (Esben Danielsen, 
20:00)
På denne måten, symboliserer avfallet et mislykket forsøk på å få publikum til å inngå i 
Dream Citys dogmer. Deltakerne i Dream City Movers ryddet opp etter seg, men det var 
heller et unntak enn en regel, med deres ekstra innsats. Avfallet kan ses som et symbol på 
hvordan den overordnede ambisjon bærer preg av så mange hull og brudd, at Dream Citys 
drøm, ligger i knas mellom de mange tonn avfall. I aktør-nettverksteoriens arbeidsstrøm, 
vil en vellykket prosess føre frem mot et felles ambisjon: ”At the end of the process, if it 
is successful, only voices speaking in unison will be heard.” (Callon, 1986: 221). Hvis dette 
skulle ha vært sant for Dream City, ville alle dens innbyggere ha ryddet opp etter seg, som 
et bevis på publikums eget ansvar for fellesskapet. 
Med en kulturteoretisk optikk, kan avfallet ses som et fysisk bevis på festivalgjestenes 
inngåelse i et særlig ”time out of time”. Fraværet av hverdagen rettferdiggjør på et vis den 
ansvarsfraskrivelse som skjer, når mange festivalgjester slipper alt de har i hendene, når 
de skal reise hjem.  
Delkonklusjoner for fasen Re-Etablering
En viktig materiell aktør inntrer i aktør-nettverket i prosessens siste fase. Store mengder 
avfall ligger tilbake som et tegn på festivalgjestenes likegyldighet, og blir et symbol både på 
festivalkulturens ansvarsfraskrivelse og Dream Citys manglende mobiliseringskraft. 
Festivalens struktur spiller igjen inn på frontløpernes muligheter for innskrivelse i nettver-
ket, og setter en midlertidig stopper for en frontløpers deltakelse. Men nettverkets arbeids-
strøm er på samme tid med til å bøye reglene, og allikevel gi frontløperen innpass. 
På dette punkt i besvarelsen, vil fasemodellen og sporingen av hendelser forlates. I det 
kommende avsnitt, vil jeg i stedet vurdere hvordan mønstre og sammenhenger kan opp-
dages, når perspektivet endres fra ”bakkenivå” til å analyserer de mange oppdagelser i en 
samlet optikk ovenfra.  
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Sammenfattende analyse
Ved å følge Dream Citys prosess, har analysen rommet et stort antall hendelser. Igjennom 
historier og uttalelser har deler av Dream Citys tilblivelse og utførelse blitt gjenfortalt. Sam-
let sett, er analysen et utdrag, og en problematisering av en festivals co-creation prosess. 
Jeg vil ikke gjenta alle de sammenbrudd analysen har påpekt. I stedet vil jeg argumentere 
for, at bruddene i de tre case-elementer peker på noen overordnede strukturer som ikke 
henger sammen. 
Et viktig paradoks vil i det følgende bli diskutert nærmere, hvilket ikke kan plasseres et 
spesifikt sted i den fasemodell analysen har fulgt. En manglende forbindelse mellom Dream 
City, og 1960tallets sosiale bevegelser, bringes frem i det følgende avsnitt, som en medvir-
kende årsak til de mange sammenbrudd analysen hittil har påpekt. Jeg vil i det følgende 
argumentere for, at sammenbruddene i prosessen kan relateres til at Dream City ikke i stor 
nok grad har tilknytning til en bestemt samfunnsendring, og at dens proklamering av å 
være en ”bevegelse” derfor blir tom. 
Deretter vil jeg diskutere, hvorvidt analysens metoder har vært hensiktsmessige i forhold 
til å besvare problemstillingen. På tross av festivalens særlige kultur, vil jeg argumentere 
for at analysen fremviser en rekke problematikker som kan være gjeldene og overførbare 
til andre kontekster.
Et blikk på Dream Citys mytiske innhold
Festivalkulturen inneholder festivalens historiske fortellinger og myter, og ligger på en måte 
som usynlige tråder fra fortiden i festivalpublikummets selvforståelse og identitet når de 
innskriver seg i aktør-nettverket. Med ANTs analyseverktøy, er den omkringliggende kultu-
relle del i noen tilfeller vanskelig å få øye på, men gjennomgående har festivalkulturen vist 
seg å påvirke flere faktorer i Dream citys co-creation prosess. Som jeg også argumenterte 
for i de teoretiske avklaringer, er festivalens kulturelle elementer avgjørende for at festiva-
len avvikles. I en samlet analyse av Dream City, er det aktuelt å sette spørsmålstegn ved hva 
Dream City sier at den er, og hvilken samfunnsendring den hevder å inneholde. 
Tidligere redegjorde teorien for hvordan 1960årenes sosiale bevegelse både inneholdt et 
politisk og et kulturelt element. På samme tid gjensidig avhengige, og allikevel i kontrast til 
hverandre. De underliggende myter som Roskilde Festival hviler på, inneholdt både en be-
vegelse som ville skape et bedre samfunn, men som samtidig stod i opposisjon til samfun-
net. Den gang var Roskilde Festival et tegn på en flokk unge i opposisjon mot det etablerte. 
Festivalens gjester i dag, innskriver seg i denne festivalkultur, hvor Falassis begrepsverden 
også inngår. Roskilde Festivals røtter, er på den måten grunnfestet i noen sterke endringer 
i samfunnet, hvor datidens bevegelse innebar sterke identitetsskapende elementer for fes-
tivalgjestene.
Hvordan kan festivalledelsen trekke en parallell fra festivalens tilblivelse, til nåtidens Dream 
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City? Esben Danielsen forteller at de ser noen trends blant Roskilde Festivals publikum, som 
peker tilbake på den ånd som var i tiden festivalen startet. ”De der to trends, om behovet 
for at kunne begynde at vise noget forandring, eller pege på noget utopia, eller så’ noget, og 
så det her med hvad er meningen med mit liv. Det er dem vi i virkeligheden ser som såen’ 
.. meget stærke, det er de samme som var der i 68.” (Esben Danielsen, 08:52). Men Esben 
gjør det også klart, at det finnes en sterk ”negativ” trend i dagens RF, hvor festivalkultur og 
likegyldighet opptar de unge.
Trenden peger to steder hen, altså.. Det ene er den her jeg siger nu, det 
er den positive, som handler om vi vil gerne handle, vi vil gerne stille 
spørgsmål, til de, de store spørgsmål til de indre værdier (…). Den anden 
er jo ligegyldigheden, flugt. Det vil du også se, ligesom der er hippiefesti-
valer som stiller de store spørgsmål, så er der jo, det jeg ku’ kalde hedo-
nisme. (Esben Danielsen, 11:52)
Det identifiseres altså to trender i dag, som også står i opposisjon til hverandre.  Hvor den 
ene defineres som positiv, og den anden negativ. ”Det der har foregået hos publikum det 
har mest været den der festflugten, ku’ du også godt sige, uden de store spørgsmålstegn”. 
(Esben Danielsen, 13:13).
Den gjensidige avhengighet man så i 60tallets bevegelser mellom politikk og kultur, er 
vanskelig å få øye på i Dream City. Hvordan utfordrer Dream City samfunnets tendenser? 
Hvordan stiller Dream City seg i opposisjon? Man kan si at dogmene oppfordrer til alt annet 
enn festflukt og hedonisme, og på den måte er i opposisjon til den førende trend i Roskilde 
Festivals kultur. Men kan sikkerhetsregler og oppstillede dogmer om fellesskap utfordre 
de ”likegyldige” festivalpublikummere? Analysens mange sammenbrudd og manglende til-
slutning viser at flertallet fortsetter med det de kan best: å være ”likegyldige”. Den nye 
idealismen som Dream City presenterer, kommer ikke til syne i Dream City-innbyggernes 
valg. Tvert imot vil de helst fortsette å være sammen med sine venner, og ikke være en 
del av Dream Citys tanker om å gjøre noe, uten å få noe igjen. Den gjensidige avhengighet 
mellom to kontrasterende bevegelser finnes ikke i Dream City, og en sammenligning med 
1960tallets sosiale bevegelse blir derfor en sannhet med store modifikasjoner. 
Det ligger dessuten et kraftig paradoks i sammenligningen mellom festivalens tilblivelse, og 
Dream City. Selv om festivalledelsen baserer Dream City på noen trends og behov de har 
sett hos sitt publikum, så er Dream City allikevel et produkt og en idé skapt av festivalen, 
utfra en strategi om å differensiere seg i festivalmarkedet. I 1971 var festivalen også skapt 
av noen arrangører, men hvor ”peace, love and harmony”, og det opposisjonelle element, lå 
grunnfestet i røttene i festivalens forlengelse av en større sosial bevegelse. Når festivalen 
selv går ut og sier: ”Dream City er en bevegelse” kan det ikke sammenlignes med de myter 
og den kraft som 1960årenes bevegelse ble født ut av. I dette perspektiv blir Dream City 
en bevegelse skapt ut fra festivalledelsens ”ovenfra-ned” holdning, hvor en mengde regler 
dessuten er satt opp for hva bevegelsen skal inneholde. 
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Fra et kritisk synspunkt, blir Dream City derfor en estetikk, uten et egentlig innhold. I dette 
perspektiv kan Dream City anklages for å illustrere en hul idealisme, som ikke har nok kraft 
til å virkelig endre samfunnet. Visjonen påstår at vi kan skape et nytt slags samfunn, men 
analysens sporing av de mange sammenbrudd, viser at visjonen hadde dårlige kår for å 
overleve. Dette kritiske blikk på Dream Citys bevegelse, tas med videre til det neste avsnitt, 
hvor de overordnede strukturer undersøkes nærmere. 
Manglende forbindelser
Flere sprekker i fasaden kommer til syne i de overordnede strukturer, når de mange sam-
menbrudd i prosessen ses under ett. Gjennomgående i analysen, har flere eksempler vist 
hvordan forholdet mellom de abstrakte størrelser, og de mer konkrete forhold, ikke har 
passet overens. Dream Citys visjon, skapte forventninger og forutsetninger festivalens ma-
terialitet ikke kunne leve opp til. DC Websiden og DC Movers idéprosesser, ble avsluttet, 
eller skulle kraftig nedjusteres, før idéene kunne materialiseres fysisk. 
På den måten kan det problematiseres hvordan den abstrakte form, ikke samsvarer med 
det faktiske innhold. Samlet sett, vil jeg fremheve hvordan både Dream City og co-creation 
mangler en sammenheng i forholdet mellom den abstrakt form og det faktuelle innhold. 
Denne diskrepans vil jeg hevde, er tydelig både i forhold til den bevegelse Dream City hev-
der å være, og i den forandring co-creation fremholder at den innebærer. Et annet gjen-
nomgående poeng fra analysen, er hvordan festivalens kulturelle dimensjon påvirker de 
materielle og strukturelle forhold, og plasseres derfor som et avgjørende element for at en 
co-creation prosess i en festivalkontekst skal lykkes. 
  
Dream City påtar seg en urealistisk form, ved å hevde at den er en bevegelse, hvor ”the sky 
is the limit”. På mange måter proklamerer Dream City at den er en fri aktør med uende-
lige muligheter, men i møte med virkeligheten brytes denne illusjon ned. Likeledes er en 
sammenheng mellom det resultat Dream Citys visjon legger opp til, og prosessen publikum 
tilbys, motstridende. 
Et kritisk blikk kan også rettes mot den form co-creation opptegner, hvor den hevder å re-
definere markedet til et forum, der forbrukeren er en likeverdig partner. Ved et nærmere 
ettersyn, slår denne form sprekker, og de verdier co-creation hevder å inneholde; lojalitet, 
innovasjon og tilhørighet, smuldrer opp, fordi etiske spørsmål om rettigheter og anner-
kjennelse ikke er plassert teoretisk. Analysen viser, hvordan forskjellen på brukerverdi og 
bytteverdi, er viktig å ta hensyn til i festivalens co-creation kontekst, da de ulike verdier 
innebærer en forskjell i hvilken rolle festivalpublikummet plasseres i, og hvilken betydning 
produktet inneholder.  
En mangel i den form co-creation utgjør, kommer dessuten til syne i et gjennomgående 
paradoks: På tross av fokuset på interaksjoner og dialog, vil det alltid være virksomhetens 
valg å starte en co-creation prosess. Hvordan kan co-creation hevde å inneholde likeverdi-
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ge parter, når det er virksomheten som igangsetter prosessen? Dette argument, mener jeg 
peker på hvordan co-creation på mange måter blir en abstrakt størrelse, hvor dens innhold 
ikke stemmer overens med dens lovnader.
Analysen har vist hvordan de tre case-elementer på hver sin måte skal balansere co-creati-
on barometrene omfang og intensitet, i forhold til forbrukerens motivasjon og omkostning. 
Overordnet kan det peke på, at kortere og mindre omfangsrike forløp, kan mobilisere flere, 
og unngår på den måte noen etiske problematikker, ved at omkostningene for deltakelsen 
holdes lav. Men samtidig kan det diskuteres hvorvidt et forløp på denne størrelse virkelig 
fremmer co-creation, eller om nedjusteringen av produktenes innovasjon ikke lever opp til 
de resultater co-creations metode postulerer.  
Derimot viser analysen at et lengre forløp med høy intensitet og omfang medfører en 
co-creation prosess, hvor deltakerne opplever en tilknytning til festivalen, og produktene 
utvikles mer i tråd med Dream Citys overordnede visjon. Et lengre forløp viser dog, hvordan 
etiske problemstillinger inntrer, på grunn av deltakernes omfangsrike bruk av egne ressur-
ser. Derutover, kompliseres forhold om rettigheter og tilhørighetsforholdet ytterligere, av 
festivalens særlige system for belønning. I festivalens kontekst kommer en  problematikk 
til syne når deltakerne blir påført en status som frontløpere eller lead users. Når rollene og 
deltakernes status ikke er tydelig i festivalens kontekst, drukner den lett i festivalens time 
out of time.  
I refleksjon over det samlede syn på analysens problematikker og sammenbrudd, vurderes 
det at festivalens kulturelle dimensjon ikke i stor nok grad er medregnet i den abstrakte 
form festivalen oppstilte for Dream City. Festivalkulturen gjennomsyrer co-creation proses-
sen både i festivalens strukturelle forhold, i form av festivalens særlige annerkjennelses-
system, og måten festivalkulturen er en integrert del av materialiteten, i form av de særlige 
regler og hensyn. Festivalens kulturelle betydning viser seg på den måte, å være et avgjø-
rende element som skal inkluderes, når en festival gjennomfører co-creation prosesser. 
På bakgrunn av disse overveielser, kan det diskuteres om bindeleddet mellom den abstrak-
te form, og det faktuelle innhold i case-elementenes prosess, ville se annerledes ut, hvis 
festivalens kulturelle betydning var mer fremtredende. Hvis for eksempel DC websiden 
hadde en klar forbindelse til Roskilde Festivals univers, eller hvis DC Movers forløp førte til 
en annerkjennelse på høyde med de frivilliges status og tilknytning til festivalnettverket. 
Det kan også diskuteres om produktene hadde sett annerledes ut, hvis visjonen for OANs 
byggerier ikke forholdt seg til en abstrakt solidarisk tanke, men innehold mer av festivalens 
opposisjonelle elementer, hvor sikkerhetsregler ikke satte stopper for kreativiteten. 
De fremsatte refleksjoner og begrunnelser er utført på bakgrunn av mine metodiske valg, 
hvilket det følgende avsnitt har til formål å vurdere.  
80
Vurdering av anvendelsen av metode og teori
ANTs inndragelse av ”alle” elementer som aktører, gjør, at den som analysestrategi ikke gir 
en innlysende måte å analysere en prosess. Derimot har strategien nærmere vært, at analy-
sen blir til underveis, etter hvert som aktørene inntrer i historien, og begynner å ”snakke”. 
I forhold til andre analysemetoder, er det derfor ikke en metode som gir noen konkrete 
fasitsvar som kan bevises på bakgrunn av predefinerte rammer. Det kan derfor på ett vis, 
føles som en litt uforløst metodetilgang. Denne mangel på strategi i ANT, har jeg forsøkt 
å imøtekomme ved å strukturere analysen ut fra en fasemodell, og samle analysen opp i 
delkonklusjoner underveis.
Men på den andre side, har de brede muligheter i ANT vært med til å få øye på casens kom-
pleksitet og de mange små nyanser. I en stram og rigid analyseform, ville enkelte aktører 
ellers blitt oversett, eller falt utenom definisjoner. På denne måte har ANT vært avgjørende 
for å oppdage interaksjoner mellom vidt forskjellige elementer, hvor avfall og visjoner, in-
stallasjoner og frivillige blir behandlet under ett. Denne tilgang har på mange måter vært 
nødvendig i arbeidet med Roskilde Festivals komplekse gjenstandsfelt, og har dermed ført 
til å øke analysens muligheter.
En kritikk mot ANT, kan fremsettes på bakgrunn av forskerens rolle, i form av hvilke aktø-
rer forskeren følger. Da ANT ikke selv kommer med svaret, har det vært min oppgave å ta 
valg for å avgrense nettverket. Analysens resultater blir derfor nødvendigvis farget av mine 
egne fortolkninger og valg i forhold til inkludering og ekskluderinger i nettverket. Men i en 
pragmatisk forståelse, er forskerens egne valg og fravalg uunngåelige i en forskningspro-
sess, uansett hvilken tilgang som velges. På bakgrunn av mitt pragmatiske utgangspunkt, 
vil jeg derfor påstå, at mine valg i ANT analysen er like valide, som hvis jeg hadde brukt en 
annen analyse metode. Mine metodiske valg, på den måte, langt hen av veien bidratt til å 
åpne opp og skape muligheter i stedet for begrensninger for undersøkelsen.
I tråd med Morgans transferability begrep, vil jeg vurdere hvorvidt mine resultater i analy-
sen av denne case, kan overføres til andre lignede cases. Festivalens kulturelle betydninger 
er i flere tilfeller særlige for Roskilde Festival, i forbindelse med dens historiske røtter. Til 
dels er festivalens materialitet, og de omkringliggende sikkerhetsforanstaltninger også kon-
tekst-bundne, i festivalens ”time out of time”. Derfor kan enkelte av problematikkene være 
særlige for denne case, i den grad de oppstod i dette tilfellet. For eksempel, er DC Movers 
problematikker omkring annerkjennelse ytterligere sårbart i festival konteksten, på grunn 
av de frivilliges status som både representanter for festivalen, og som amatører. 
På den andre siden, vil jeg hevde at de grunnleggende mangler i co-creation teori, sannsyn-
ligvis vil føre til lignende sammenbrudd i co-creation prosesser på andre festivaler, eller i 
andre prosjekter. Jeg vil tro, at etiske spørsmål omkring rettigheter til resultatet, og balan-
sen mellom omkostninger og motivasjonsfaktorer, er forhold som kan skape komplikasjo-
ner, hvis de ikke er fordelt mellom virksomhet og forbruker på et rettferdig vis. Dessuten 
kan det forestilles, at andre virksomheter kan starte co-creation prosesser, og gi et løfte om 
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at forbrukeren skal få en særlig lead user status. I disse tilfeller er en koherens mellom den 
form og det innhold virksomheten oppsetter, av betydning, for at forbrukeren ikke ender 
med en følelse av utnyttelse.
Etter en vurdering og diskusjon av besvarelsens analyse og metodiske valg, vil det følgende 
avsnitt presisere, hvilke konklusjoner som kan sluttes, i forhold til oppgavens problemstil-
ling.
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Konklusjon
Hvorfor oppstår sammenbrudd og problematikker i Dream Citys co-creation 
prosess, og hvordan kan de forklares i relasjon til festivalens struktur, og dens 
kulturelle og materielle kontekst? 
Besvarelsen av problemformuleringen, har inndratt et bredt spekter teori fra ulike tradi-
sjoner, for å analysere de tre case-elementer, og deretter fokusere på hvilke mønstre som 
overordnet er gjennomgående. De gjennomgående trekk viser at sammenbrudd og proble-
matikker oppstår på bakgrunn Dream Citys diskrepans i forholdet mellom dens abstrakte 
visjon, og det faktuelle innhold. Analysen peker på, at problematikkene oppstår på bak-
grunn av noen fundamentale mangler i både Dream Citys grunnlag, og i co-creation som 
teori. Festivalen inngår i en særlig kontekst, hvor dens struktur, kultur og materialitet er 
forhold, som påvirker co-creation prosessen. 
De kulturelle problematikker, er vevet inn i Dream Citys aktør-nettverk, og innebærer be-
tydninger i form av festivalens time out of time, og dennes innvirkning på festivalens ma-
terialitet, sikkerhetsregler, og myter. Visjonen om en bevegelse inneholder et paradoks, når 
bevegelsen er startet av festivalledelsen, som et ledd i en differensieringsstrategi. Dream 
City mangler et opposisjonelt element, og derfor anklages drømmen om en ny bevegelse, 
for å være en hul illusjon i festivalens kontekst. 
Den tomme estetikk kommer også til uttrykk ved at den forlates av sine aktører, når blant 
annet DC Movers ikke utfører den frontløper rolle de er pålagt i festivalens avviklingsfase. 
Visjonen er på den måte ikke tilpasset hverken det kulturelle og det mytiske innhold den 
hevder å relatere seg til, og heller ikke den materialitet Dream City hadde å tilby. Derfor 
kan Dream City anklages for å være en estetikk, som bygger på en abstrakt visjon uten et 
passende innhold.
Strukturelle problematikker vises, når festivalens publikum ikke innskrives i Dream Citys 
aktør-nettverk, men derimot forblir plassert i den samme publikumsrolle. Jeg har derfor 
argumentert for, at Dream Citys co-creation prosess ikke førte til at publikum kan karak-
teriseres som likeverdige skapere av Dream City. Analysen har forklart hvordan det am-
bisiøse omfang og intensitet i Dream Citys co-creation prosess, i mange henseender blir 
for krevende for dens deltakere, og derfor pålegger deltakerne en annen rolle enn de har 
forutsetninger til å løfte.
Dessuten oppstår en problematikk, når Dream Citys struktur for utdeling av annerkjennel-
se, ikke omfatter festivalens publikum. Når publikums arbeidsinnsats blir usynlig, resul-
terer det i etiske overveielser for de deltakende. På grunn av gjentakende forskyvninger 
og sammenbrudd, avskjæres publikum fra nettverket, og omgjøres i noen tilfeller til tause 
aktører. Samtidig finnes de samme mangler i co-creation teori, i form av etiske spørsmål 
om uavklarte rettigheter mellom virksomhet og forbruker. 
83
Materielle problematikker i nettverket, vises i form av den særlige kontekst festivalens 
materielle aktører inngår i. De kulturell betydninger, gjør særlige regler og gjeldende, hvil-
ket påvirker co-creation prosessens muligheter. Den kreative idéprosess blir utfordret, når 
festivalens materielle univers viser seg å være vanskelig å temme. Vær og vind, avfall og 
gjørme, er alle sammen en del av festivalens aktør-nettverk, og medvirker til at Dream Ci-
tys ambisiøse co-creation prosess skal nedjusteres kraftig. 
Benyttelsen av analysebegreper fra aktør-nettverksteori, har fulgt hvordan nettverkets ar-
beidsstrøm foregår igjennom stadier av translasjoner, og hvordan det medfører forflyt-
ninger og endringer i nettverket. Veien fra Dream Citys abstrakte visjon til det praktiske 
produkt, viser seg å være lang og problematisk. Dream City befestet seg ikke som et obli-
gatorisk passasjepunkt, da festivalgjestene lett kunne fortsette å nyte stemningen, uten å 
forholde seg til de tre dogmer. Sagt med ANTs metaforer, gjennomgikk ikke Dream Citys 
abstrakte visjon en translasjon eller forflytning til et faktuelt innhold. De mange sammen-
brudd i prosessen, har beskrevet det manglende samsvar mellom Dream Citys lovnad ”it 
can be what you want it to be”, og hva festivalen rent faktisk tilbyr: en gressmark omgitt 
av et krevende nettverk.
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Perspektivering
Jeg har fulgt en problemorientert strategi, og oppgavens fokus har vært å finne frem til 
hvordan så mange ting i prosessen gikk galt, som et svar på min opprinnelige undring. 
Det har medført et fokus hvor prosessens mange positive historier ikke i like stor grad har 
blitt forfulgt, og kommet frem. Derfor vil min perspektivering komme med noen forslag til 
forbedringer og handlinger som kan fokusere på de historier og hendelser som viste seg å 
fungere i Dream City. 
Det kan anbefales at en tydelig form for annerkjennelse, og gjerne i form av et fysisk bevis, 
gis til de deltakere som har lagt en særlig innsats i prosjektene. Det kan tenkes at synlige 
beviser for deltakernes arbeidsinnsats, kan medvirke til en større inkludering av publikum 
i festivalens nettverk. Derutover kan en fysisk form for annerkjennelse gi deltakerne større 
tilfredshet i forhold til de ressurser deltakerne de har lagt i prosessen. Balansen mellom 
incitamentet og deltakernes omkostninger er avgjørende.
Et armbånd vil på mange måter sidestille publikum med en frivillig, og det vil på et vis un-
dergrave en co-creation prosess. Et forslag til en tydelig annerkjennelse, kan derfor være 
et annet fysisk bevis. For eksempel en særlig ”Wall of fame” hvor publikum som deltar i 
Dream City tydelig akkrediteres. Eller at de installasjoner publikum bygger, kan bli overført 
til en annen lokasjon, og på den måten bli brukt og leve videre. Et viktig punkt er at anner-
kjennelsen skal tilknyttes og tydelig adresseres til den enkelte deltaker. 
Festival-stemningen og det fellesskap festivalen allerede består av, er så sterkt, så en pro-
klamering av et nytt fellesskap er kanskje overhodet ikke nødvendig. Det som blomstret i 
OANs-byggeworkshop var karakteristisk for festivalens stemning: en umiddelbarhet, ska-
perglede, lek og kreativitet, og glede ved å få lov til å kreere et produkt med sine venner. I 
stedet for å ta utgangspunkt i en stor abstrakt visjon, skal rollene i co-creation prosessen 
fordeles på en ukomplisert og klar måte. Dream Citys ressurser på den ene side (frivillige, 
verktøy, materialer). Og publikums ressurser på den andre: et armbånd, kreativitet, den tid 
du har til rådighet, og en masse venner. I stedet for lange manifester og store beskrivelser 
om visjoner og fellesskap, skal det nok gjøres enkelt og forståelig for festivalgjesten, ved at 
kreativiteten kan få lov til å blomstre i en konkret ramme, hvor festivalkulturen er sentralt 
plassert.
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Websider. Alle websider er funksjonelle d. 25.02.13
•	 http://roskilde-festival.dk/dk/presse/inspiration/publikationer/
•	 http://roskilde-festival.dk/news/singlenews/see-the-map-of-roskilde-festival-2012/
•	 http://roskilde-festival.dk/dk/lister/singlelist/den-foerste-roskilde-festival-var-dan-
marks-svar-paa-woodstock/
•	 http://roskilde-festival.dk/dk/om_roskilde/
•	 https://www.facebook.com/DreamCityMovers/info
•	 http://www.roskildefestivalhojskole.dk/aktiviteter/tidligere-aktiviteter/roskilde-festi-
val-hoejskole-2010/
•	 http://roskilde-festival.dk/about_roskilde/history/2012/?startID=2012
•	 http://roskilde-festival.dk/about_roskilde/volunteer/
•	 http://videnskab.dk/teknologi/roskilde-festival-som-laboratorium
Oversikt over bilag
Bilag nr.:
1. Dream Citys Leveregler. DC websiden. Screenshot den. 18.11.2012
2. Velkomstside. DC websiden. Screenshot den 17.11.2012
3. Oversikt over de Survey-spørsmål som benyttes i oppgaven.
4. Beskrivelse av Dream Citys øvrige aktiviteter.
5. Ukeplan for DC Movers Workcamp.
6. OANs byggeworkshop, Screenshot fra DC websiden den. 13.09.2012
7. Intervjuguide, Esben Danielsen
8. Intervjuguide, Louise Heebøl
Følgende bilag finnes på den vedlagte CD-rom:
9. Del 1: Survey Dream City: Om P. 
10. Del 2: Survey Dream City: DC.
11. Vinterkataloget 2012. Er å finne som PDF fil på CD-en. 
12. Beskrivelse av Roskilde Festivals frivillige funksjoner. Er å finne som PDF-fil på 
CD-en.
13. Analyse og Arkiv, Dream City. Er å finne som PDF-fil på CD-en.
Oversikt over innhold på CD-en:
Fokusgruppeintervju:
1. DC Movers Intervjudel A
2. DC Movers Intervjudel B
3. DC Movers Intervjudel C
4. Esben Danielsen
5. ED Intervjudel 2 (Ikke benyttet i oppgavens sitater)
6.  Louise Heebøl Intervju
7. Dream City Evalueringsmøte 
(Navngitt i oppgaven som “Årsfrivillig” og “Prosjektleder”)
8. Vinterkataloget 2012, PDF-fil
9. Del 1: Survey Dream City: Om P. 
10. Del 2: Survey Dream City: DC.
11. Analyse og Arkiv, Dream City 
Bilag nr. 1. 
Screenshot av Dream Citys Webside, Leveregler.
Bilag nr. 2. 
Screenshot av Dream City Websidens velkomstside
Bilag nr. 3.
Oversikt over benyttede Survey-spørsmål i oppgaven. 
De uthevede tall er benyttet.
Tabell nr 16
Spørgsmål: Er du bekendt med, at Område P er Dream City?
P, pct:
·	 Ja 55,1% 
·	 Nej 44,9% 
·	 Ubesvarede 2
Tabell nr 13
Spørsmål: Hvorfor er du taget på Roskilde Festival i år? 
P, pct. 
•	 Musikprogrammet 1,2% 
•	 Stemningen 31,6% 
•	 Jeg er her for at skabe noget for andre 2,1% 
•	 Samvær 17,9% 
•	 Afslapning 2,7% 
•	 Festen 6,9% 
•	 For at være sammen med mine venner 23,3% 
•	 Andet 2,7% 
•	 Fordi jeg havde en god oplevelse sidste år 0,0% (Feil-ikke registreret svar i 
denne kategori)
Tabell nr 12
Spørsmål: Hvad laver/har du lavet under dit ophold i område P? (max 3)
P, pct. 
•	 Jeg har hængt ud med mine venner 91,6% 
•	 Jeg har deltaget i aktiviteter lavet af mine venner 12,6% 
•	 Jeg har deltaget i aktiviteter lavet af folk, som jeg ikke kendte før festivalen 
16,5% 
•	 Jeg har lavet egen aktivitet, hvor folk jeg ikke kendte før festivalen har deltag-
et 6,3% 
•	 Jeg har lavet egen aktivitet, hvor jeg og mine venner har deltaget 12,3% 
Tabell nr 24
Spørsmål: Hva er ditt inntrykk af informationerne om, hvad som skjer i Dream City 
under festivalen?
Antal Pct.
•	 Meget dårligt 12,5%
•	 Dårligt 31,3%
•	 Neutral 25,3%
•	 Godt 18,2%
•	 Meget godt 3,7%
•	 Ved ikke 9,1%
Bilag nr. 4. 
Oversikt over Dream Citys øvrige aktiviteter. 
Initiativer og aktiviteter i Dream City
Københavns Fødevarefellesskap (KbhFF)
•	 Festivalgjestene ble budt med til matlavning i KbhFFs mobile kjøkken. For 30 
kr kunne en festivalgjest være med til å tilberede maten i fellesskap med friv-
illige fra KbhFF, etterfulgt av felles spisning på et langbord i et av Dream Citys 
økotelt. 
Prags Boulevard
•	 Kunstnerkollektiv fra København. Under festivalens warm-up dager, igang-
satte kunstnerne flere aktiviteter, som f.eks tyggegummistatuen, dragework-
shop, og inviterte innefor til idéutvikling i drømmehuset.
Clean Out Loud (COL)
•	 Består av en gruppe elever ved Vallekilde Høgskole. Clean Out Loud er en 
kampanje som handler om ”å feste med stil”, hvilket innebærer å inntenke 
bæredyktighet i de valg man tar. COL ga store grupper fra høyskoler, vid-
eregående skoler og efterskoler, mulighet til å reservere plass på campingområ-
det i forkant av festivalens start. Som betaling for denne reservasjon, forpliktet 
de store grupper seg hver i sær til å lage et event med bæredyktighet som om-
dreiningspunkt. Ilåpet av warm-updagene, arrangeret COL gruppen også egne 
aktiviteter i Dream City. 
Standpunkt
•	 Standpunkt er Roskilde Festivals årlige kampanje, drevet av festivalens friv-
illige. I 2012 stilte Standpunkt kampanjen fokus på asylsøkeres mulighet for 
inkludering i det danske samfunn. I Dream City, arrangerte Standpunkt en 
live-debatt med ministeren for nordisk samarbeide, Manu Sareen, på scenen.
Roskilde Road Trip
•	 Opprettet et aktivitetsområde for festivalgjestene med bilder og andet mate-
riale skapt iløpet av Roskilde Road Trip i Lund, Oslo, Berlin og Stockholm våren 
2012. 
Dream City aktiviteter
Et utbud av aktiviteter ble igangsatt av årsfrivillige i underholdningsseksjonen. Frivil-
lige som opptil festivalens start, ivaretok oppgaver som kommunikasjon på DC-sitet, 
områdets design, bestilling av skilt osv. Av events kan nevnes: 
•	 Maleworkshops, hvor alle sittemøbler i Dream City ble malt av områdets fes-
tivalgjester. 
•	 Åpnings resepsjon: Den offisielle åpning av byen Dream City. Esben Daniel-
sen, utviklingssjef for RF, holdt åpningstale, og områdets mange frivillige var 
møtt opp. Alle festivalgjester i Dream City var invitert til åpningsfest, med 200 
flasker cava og en stor mengde øl i gratis servering. 
•	 Info-bod med info-tavle, til service for Dream Citys innbyggere
Bilag nr. 5. 
Program for Dream City Movers Workcamp
Dream City Movers
Program for 25. Juni – 29. juni
Tid Mandag Tirsdag Onsdag Torsdag Fredag
Morgenmad Morgenmad Morgenmad Morgenmad
Morgens-
amling
Morgens-
amling
Morgens-
amling
Morgens-
amling
Ankomst Zenia 
Francker
”Test din 
idé”
Open Air 
Neighbour-
hood
Bygge 
Workshop
Projektdag 
– arbejd på 
egne projek-
ter
Parkour 
med Jeppe11:00
Frokost 12:30
Frokost
12:30
Frokost
12:30
Frokost
12:30
Frokost/
oplæg C.O.L
Open Air 
Neighbour-
hood
”Byg et 
socialt 
spisemøbel”
Projektdag Open Air 
Neighbour-
hood
Bygge 
Workshop
Projektdag 
– arbejd på 
egne projek-
ter
Rydde op
Arbejd på 
egne projek-
ter
På gensyn! 
17.40
Samtale 
med Charlie 
Todd
Gruppear-
bejde
Aftensmad Aftensmad Aftensmad Aftensmad
Esben 
Danielsen: 
”Burning 
Man”
Musik:
Are You Still 
Puzzled
Danse-
Workshop
Musik:
Turning 
Tables
Bilag nr. 6. 
Screenshot av Open Air Neighbourhoods beskrivelse på DC websiden.
Bilag nr. 7
Intervjuguide for samtale med Esben Danielsen
Dato for intervju: 24. 09.12
1 Hvorfor er innovasjon viktig for en festival? 
2
Hva handler innovasjon på Roskilde Festival om?
3 Hva legger du i begrepet co-creation?
4 Tror du innovasjon og co-creation foregår på en annen måte på en 
festival enn i en virksomhet? 
5 Hvilke inntrykk sitter du igjen med etter Dream City? 
6 Hva kan co-creation gjøre for festivalen?
7 Har det vært et ønske blant festivalgjestene om å være co-creat-
ere? Hvordan har dere sett behovet?
8 Du har tidligere blitt sitert for å si: Festivalen er ikke for alle. Hva 
mener du, og hvorfor sier du dette?
9 Hvordan måler man/ vet man om Dream City var en suksess?
10 Hvor går skillet mellom publikum som co-createre, og de frivil-
lige?
11 Tror du festivalen har noen særlige lead users? Hvordan er en RF 
lead user, og hvor kan man finne dem? 
12 Deltakerne i DC Movers var forvirret over deres rolle. Hvilken an-
nerkjennelse får deltakerne i co-creation prosessen?
13 Risiko og sikkerhets-aspektet. Hvor mye risiko kan festivalen gi ut 
til sitt publikum? Hvordan fungerte dette?  
Bilag nr. 8
Intervjuguide for samtale med Louise Heebøl
Dato for intervju: 20.08.12
1 Hvordan har det vært å være med til å planlegge Dream City?
2 Hvilke udfordringer har det vært i planleggingen? Har noe vært 
annerledes i forhold til andre prosjekter?
3 Hvilke opplevelser hadde du med Open Air Neighbourhood da 
festivalen startet? 
4 Hvilke tanker gjør du deg omkring sikkerheten? 
5 Hvilke sikkerhetstiltak og hensyn skulle OAN operere med, under 
festivalen?
6 Hvilke opplevelser hadde du med sikkerhetsgruppen når festiva-
len hadde gått i gang? 
7 Hvilke tanker har du omkring festivalens ønske om å invitere 
festivalgjestene til at være co-creators? Ser du noen utfordringer 
i at de samtidig skal overholde sikkerhetskravene? 
8 Hvilken verdi er det for deltakerne å delta i co-creation prosjek-
ter?
9 Hvilken verdi tror du det gir festivalen, at de åpner opp for at 
publikum blir medskapere?
Oversikt over bilag
Bilag nr.:
1. Dream Citys Leveregler. DC websiden. Screenshot den. 18.11.2012
2. Velkomstside. DC websiden. Screenshot den 17.11.2012
3. Oversikt over de Survey-spørsmål som benyttes i oppgaven.
4. Beskrivelse av Dream Citys øvrige aktiviteter.
5. Ukeplan for DC Movers Workcamp.
6. OANs byggeworkshop, Screenshot fra DC websiden den. 13.09.2012
7. Intervjuguide, Esben Danielsen
8. Intervjuguide, Louise Heebøl
Følgende bilag finnes på den vedlagte CD-rom:
9. Del 1: Survey Dream City: Om P. 
10. Del 2: Survey Dream City: DC.
11. Vinterkataloget 2012. Er å finne som PDF fil på CD-en.
12. Beskrivelse av Roskilde Festivals frivillige funksjoner. Er å finne som PDF-fil på 
CD-en.
13. Analyse og Arkiv, Dream City. Er å finne som PDF-fil på CD-en.
Oversikt over innhold på CD-en:
Fokusgruppeintervju:
1. DC Movers Intervjudel A
2. DC Movers Intervjudel B
3. DC Movers Intervjudel C
4. Esben Danielsen
5. ED Intervjudel 2 (Ikke benyttet i oppgavens sitater)
6.  Louise Heebøl Intervju
7. Dream City Evalueringsmøte 
(Navngitt i oppgaven som “Årsfrivillig” og “Prosjektleder”)
8. Vinterkataloget 2012, PDF-fil
9. Del 1: Survey Dream City: Om P. 
10. Del 2: Survey Dream City: DC.
11. Analyse og Arkiv, Dream City 
Bilag nr. 1. 
Screenshot av Dream Citys Webside, Leveregler.
Bilag nr. 2. 
Screenshot av Dream City Websidens velkomstside
Bilag nr. 3.
Oversikt over benyttede Survey-spørsmål i oppgaven. 
De uthevede tall er benyttet.
Tabell nr 16
Spørgsmål: Er du bekendt med, at Område P er Dream City?
P, pct:
•	 Ja 55,1% 
•	 Nej 44,9% 
•	 Ubesvarede 2
Tabell nr 13
Spørsmål: Hvorfor er du taget på Roskilde Festival i år? 
P, pct. 
•	 Musikprogrammet 1,2% 
•	 Stemningen 31,6% 
•	 Jeg er her for at skabe noget for andre 2,1% 
•	 Samvær 17,9% 
•	 Afslapning 2,7% 
•	 Festen 6,9% 
•	 For at være sammen med mine venner 23,3% 
•	 Andet 2,7% 
•	 Fordi jeg havde en god oplevelse sidste år 0,0% (Feil-ikke registreret svar i 
denne kategori)
Tabell nr 12
Spørsmål: Hvad laver/har du lavet under dit ophold i område P? (max 3)
P, pct. 
•	 Jeg har hængt ud med mine venner 91,6% 
•	 Jeg har deltaget i aktiviteter lavet af mine venner 12,6% 
•	 Jeg har deltaget i aktiviteter lavet af folk, som jeg ikke kendte før festivalen 
16,5% 
•	 Jeg har lavet egen aktivitet, hvor folk jeg ikke kendte før festivalen har deltaget 
6,3% 
•	 Jeg har lavet egen aktivitet, hvor jeg og mine venner har deltaget 12,3% 
Tabell nr 24
Spørsmål: Hva er ditt inntrykk af informationerne om, hvad som skjer i Dream City 
under festivalen?
Antal Pct.
•	 Meget dårligt 12,5%
•	 Dårligt 31,3%
•	 Neutral 25,3%
•	 Godt 18,2%
•	 Meget godt 3,7%
•	 Ved ikke 9,1%
Bilag nr. 4. 
Oversikt over Dream Citys øvrige aktiviteter. 
Initiativer og aktiviteter i Dream City
Københavns Fødevarefellesskap (KbhFF)
•	 Festivalgjestene ble budt med til matlavning i KbhFFs mobile kjøkken. For 30 kr 
kunne en festivalgjest være med til å tilberede maten i fellesskap med frivillige fra 
KbhFF, etterfulgt av felles spisning på et langbord i et av Dream Citys økotelt. 
Prags Boulevard
•	 Kunstnerkollektiv fra København. Under festivalens warm-up dager, igangsatte 
kunstnerne flere aktiviteter, som f.eks tyggegummistatuen, drageworkshop, og 
inviterte innefor til idéutvikling i drømmehuset.
Clean Out Loud (COL)
•	 Består av en gruppe elever ved Vallekilde Høgskole. Clean Out Loud er en kam-
panje som handler om ”å feste med stil”, hvilket innebærer å inntenke bæredyk-
tighet i de valg man tar. COL ga store grupper fra høyskoler, videregående skoler 
og efterskoler, mulighet til å reservere plass på campingområdet i forkant av fes-
tivalens start. Som betaling for denne reservasjon, forpliktet de store grupper seg 
hver i sær til å lage et event med bæredyktighet som omdreiningspunkt. Ilåpet av 
warm-updagene, arrangeret COL gruppen også egne aktiviteter i Dream City. 
Standpunkt
•	 Standpunkt er Roskilde Festivals årlige kampanje, drevet av festivalens frivil-
lige. I 2012 stilte Standpunkt kampanjen fokus på asylsøkeres mulighet for inklud-
ering i det danske samfunn. I Dream City, arrangerte Standpunkt en live-debatt 
med ministeren for nordisk samarbeide, Manu Sareen, på scenen.
Roskilde Road Trip
•	 Opprettet et aktivitetsområde for festivalgjestene med bilder og andet mate-
riale skapt iløpet av Roskilde Road Trip i Lund, Oslo, Berlin og Stockholm våren 
2012. 
Dream City aktiviteter
Et utbud av aktiviteter ble igangsatt av årsfrivillige i underholdningsseksjonen. Frivil-
lige som opptil festivalens start, ivaretok oppgaver som kommunikasjon på DC-sitet, 
områdets design, bestilling av skilt osv. Av events kan nevnes: 
•	 Maleworkshops, hvor alle sittemøbler i Dream City ble malt av områdets festi-
valgjester. 
•	 Åpnings resepsjon: Den offisielle åpning av byen Dream City. Esben Danielsen, 
utviklingssjef for RF, holdt åpningstale, og områdets mange frivillige var møtt opp. 
Alle festivalgjester i Dream City var invitert til åpningsfest, med 200 flasker cava 
og en stor mengde øl i gratis servering. 
•	 Info-bod med info-tavle, til service for Dream Citys innbyggere.
Bilag nr. 5. 
Program for Dream City Movers Workcamp
Dream City Movers
Program for 25. Juni – 29. juni
Tid Mandag Tirsdag Onsdag Torsdag Fredag
09:00 Morgenmad Morgenmad Morgenmad Morgenmad
09:45 Morgens-
amling
Morgens-
amling
Morgens-
amling
Morgens-
amling
10:00 Ankomst Zenia 
Francker
”Test din 
idé”
Open Air 
Neighbour-
hood
Bygge 
Workshop
Projektdag 
– arbejd på 
egne projek-
ter
Parkour 
med Jeppe
11:00
12:00 Frokost 12:30
Frokost
12:30
Frokost
12:30
Frokost
12:30
Frokost/
oplæg C.O.L
13:00 Open Air 
Neighbour-
hood
”Byg et 
socialt 
spisemøbel”
Projektdag Open Air 
Neighbour-
hood
Bygge 
Workshop
Projektdag 
– arbejd på 
egne projek-
ter
Rydde op
14:00 Arbejd på 
egne projek-
ter
15:00
16:00 På gensyn! 
17:00 17.40
Samtale 
med Charlie 
Todd
18:00 Gruppear-
bejde
19:00 Aftensmad Aftensmad Aftensmad Aftensmad
20:00 Esben 
Danielsen: 
”Burning 
Man”
21:00 Musik:
Are You Still 
Puzzled
Danse-
Workshop
Musik:
Turning 
Tables
Bilag nr. 6. 
Screenshot av Open Air Neighbourhoods beskrivelse på DC websiden.
Bilag nr. 7
Intervjuguide for samtale med Esben Danielsen
Dato for intervju: 24. 09.12
1 Hvorfor er innovasjon viktig for en festival? 
2
Hva handler innovasjon på Roskilde Festival om?
3 Hva legger du i begrepet co-creation?
4 Tror du innovasjon og co-creation foregår på en annen måte på en 
festival enn i en virksomhet? 
5 Hvilke inntrykk sitter du igjen med etter Dream City? 
6 Hva kan co-creation gjøre for festivalen?
7 Har det vært et ønske blant festivalgjestene om å være co-creat-
ere? Hvordan har dere sett behovet?
8 Du har tidligere blitt sitert for å si: Festivalen er ikke for alle. Hva 
mener du, og hvorfor sier du dette?
9 Hvordan måler man/ vet man om Dream City var en suksess?
10 Hvor går skillet mellom publikum som co-createre, og de frivil-
lige?
11 Tror du festivalen har noen særlige lead users? Hvordan er en RF 
lead user, og hvor kan man finne dem? 
12 Deltakerne i DC Movers var forvirret over deres rolle. Hvilken an-
nerkjennelse får deltakerne i co-creation prosessen?
13 Risiko og sikkerhets-aspektet. Hvor mye risiko kan festivalen gi ut 
til sitt publikum? Hvordan fungerte dette?  
Bilag nr. 8
Intervjuguide for samtale med Louise Heebøl
Dato for intervju: 20.08.12
1 Hvordan har det vært å være med til å planlegge Dream City?
2 Hvilke udfordringer har det vært i planleggingen? Har noe vært 
annerledes i forhold til andre prosjekter?
3 Hvilke opplevelser hadde du med Open Air Neighbourhood da 
festivalen startet? 
4 Hvilke tanker gjør du deg omkring sikkerheten? 
5 Hvilke sikkerhetstiltak og hensyn skulle OAN operere med, under 
festivalen?
6 Hvilke opplevelser hadde du med sikkerhetsgruppen når festiva-
len hadde gått i gang? 
7 Hvilke tanker har du omkring festivalens ønske om å invitere 
festivalgjestene til at være co-creators? Ser du noen utfordringer 
i at de samtidig skal overholde sikkerhetskravene? 
8 Hvilken verdi er det for deltakerne å delta i co-creation prosjek-
ter?
9 Hvilken verdi tror du det gir festivalen, at de åpner opp for at 
publikum blir medskapere?
